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Sawaldi, S 830809219. “Pembelajaran  Biologi Dengan Quantum 
Learning Melalui Media Komputer Dan Modul Ditinjau Dari Gaya Belajar 
Dan Kemampuan Memori Siswa”. (Studi Kasus Materi Filum Porifera dan 
Coelenterata  di SMA Negeri 1 Boyolali Klas X Tahun Pelajaran 2009/2010). 
Tesis : Program Studi Pendidikan Sains, Program Pascasarjana Universitas 
Sebelas Maret. Surakarta, 2011.  
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui : (1) Pengaruh pembelajaran 
Biologi dengan Quantum Learning  melalui  media komputer  dan media modul 
terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi Porifera dan Coelenterata; (2) 
Pengaruh gaya belajar siswa (visual dan kinestetik) terhadap prestasi belajar siswa 
pada kompetensi Porifera dan Coelenterata; (3) Pengaruh memori siswa (tinggi 
dan rendah) terhadap prestasi belajar; (4) Interaksi antara penggunaan media 
komputer   dan  modul dengan gaya belajar siswa terhadap prestasi belajar pada 
kompetensi Porifera dan Coelenterata; (5) Interaksi antara penggunaan media 
komputer dan modul dengan  memori siswa terhadap prestasi belajar pada 
kompetensi Porifera dan Coelenterata; (6) Interaksi antara gaya belajar siswa 
dengan memori  siswa terhadap prestasi belajar pada kompetensi Porifera dan 
Coelenterata; (7) Interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan 
gaya belajar siswa dan memori  siswa terhadap prestasi belajar pada kompetensi 
Porifera dan Coelenterata . 
 Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain faktorial 
2x2x2. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X SMA Negeri 1 Boyolali. 
Sampel penelitian ditentukan secara acak dengan teknik cluster random sampling 
terdiri dari enam kelas yang terbagi menjadi dua kelompok.  Kelompok pertama 
pembelajaran dengan Quantum Learning melalui media komputer, sedangkan 
kelompok kedua pembelajaran dengan Quantum Learning melalui media modul. 
Pengolahan data yang digunakan untuk mengetahui hasil penelitian ini adalah 
variansi tiga jalan yang kemudian dilanjutkan dengan uji Scheffe. 
Hasil analisis penelitian didapatkan bahwa : (1) Ada pengaruh 
pembelajaran dengan Quantum Learning melalui  media komputer  dan media 
modul terhadap prestasi belajar siswa. (2) Tidak ada pengaruh antara siswa yang 
mempunyai gaya  belajar  kinestetik dan visual terhadap prestasi belajar siswa. (3) 
Ada pengaruh memori siswa tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar siswa. (4) 
Tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran (komputer dan modul) dengan 
gaya belajar  siswa (kinestetik dan visual) terhadap prestasi belajar siswa. (5) 
Tidak terdapat interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan  
kemampuan memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. (6) Tidak 
terdapat interaksi antara gaya belajar siswa dan kemampuan  memori belajar siswa 
terhadap prestasi belajar siswa. (7) Tidak terdapat interaksi antara media 
pembelajaran, gaya belajar siswa dan kemampuan memori belajar siswa terhadap 
prestasi belajar siswa. 
 
Kata kunci : pembelajaran Quantum Learning, Komputer, Modul, gaya belajar, 

















































Sawaldi, S 830809219. “Biology Learning with Quantum Learning 
Using Computer and Module Media Over Viewed from the Student Learning 
Style and Memory Capability”. (A Case Study on Poriphera and Coelenterate 
Phylum Material in Grade X of SMA Negeri 1 Boyolali in 2009/2010). Thesis: 
Science Education  Program, Postgraduate Program of Sebelas Maret University, 
Surakarta 2011. 
The purposes of the research were to know: (1) the effect of Biology 
learning with Quantum Learning using computer and module media toward the 
student learning achievement in Poriphera and Coelenterate competency; (2) the 
effect of student learning style toward the student learning achievement in 
Poriphera and Coelenterate competency; (3) the effect of student’s memory 
toward the student learning achievement; (4) interaction  between the use of 
computer and module media, and the student learning style toward the student 
learning achievement in Poriphera and Coelenterate competency; (5) interaction  
between the use of computer and module media, and the student memory toward 
the student learning achievement in Poriphera and Coelenterate competency; (6) 
interaction  between the student learning style and the student memory toward the 
student learning achievement in Poriphera and Coelenterate competency; and (7) 
interaction  between the use of computer and module media with the student 
learning style and the student memory toward the student learning achievement. 
This study used an experimental method with 2x2x2 factorial design. The 
population of research was all X graders of SMA Negeri 1 Boyolali. The sample 
of research was taken using cluster random sampling consisting of six classes 
divided into two groups. The first learning group used Quantum Learning with 
computer media, while the second one using Quantum Learning with modul 
media. The data was collected using test for student achievement and questionere 
for student learning style and student memory. The hypotheses were tester using 
three-way Anova and continued by Scheffe test. 
The result of research analysis showed that: (1) there was an effect of 
learning with Quantum Learning using computer and module media toward the 
student learning achievement, (2) there was no  effect between the students having 
kinesthetic and visual learning style toward the student learning achievement, (3) 
there was an effect of high and low student memory toward student learning 
achievement, (4) there was no interaction  between learning media (computer and 
module) and student learning style (kinesthetic and visual) toward the student 
learning achievement;  (5) there was no interaction  between the use of media and 
the student memory competency toward the student learning achievement; (6) 
there was no interaction  between the student learning style and the student 
memory competency toward the student learning achievement; and (7) there was 
no interaction  between the use of media, student learning style and student 
memory competency toward the student learning achievement. 
 
Keywords: Quantum Learning, Computer, Module, learning style, memory, 









































































































A.   Latar Belakang Masalah 
Di era globalisasi ini pendidikan merupakan salah satu kebutuhan manusia 
yang mutlak harus dipenuhi baik secara formal maupun informal. Pendidikan 
informal umumnya tidak begitu jelas arah dan tujuannya. Sedangkan pada 
pendidikan formal baik struktur program, konsep dan ruang lingkup yang harus 
dipelajari, arah dan tujuan yang hendak dicapai bahkan kompetensi dasar yang 
harus dikuasi seluruhnya sudah jelas. Pendidikan formal secara umum 
diselenggarakan di lembaga-lembaga sekolah maupun perguruan tinggi. Tujuan 
penyelenggaraan pendidikan formal di Indonesia berlandasan pada Pembukaan 
UUD 1945 yaitu “.........., mencerdaskan kehidupan bangsa, ......”. 
Walaupun arah pendidikan di Indonesia sudah jelas, tetapi karena tingkat 
pemahaman penyelengara pendidikan, sarana dan prasarana yang dimiliki, serta 
sistem pendidikan tidak sama maka menimbulkan perbedaan hasil yang dicapai. 
Pemerintah selalu berupaya untuk meningkatkan mutu pendidikan melalui 
berbagai macam pendidikan dan pelatihan sampai ke tingkat daerah atau kota. 
Bahkan tujuan pendidikan telah diundangkan dalam bentuk Undang-undang 
Sistem Pendidikan Nasional RI NO. 20 Tahun 2003, dinyatakan bahwa :  
“Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka 
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi 
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada 
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, 
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mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta 
bertanggungjawab”. 
 
Untuk mencapai tujuan pendidikan yang sesuai dengan harapan pemerintah maka 
perlu diselenggarakan pendidikan formal melalui lembaga pendidikan sekolah, 
baik yang dikelola pemerintah maupun lembaga swasta. Lembaga pendidikan 
sekolah yang dikelola oleh pemerintah umumnya dilengkapi dengan berbagai 
fasilitas. Namun pada kenyataannya masih banyak sekolah yang mutu 
pendidikannya masih rendah. 
Keberhasilan suatu lembaga pendidikan  dapat dipengaruhi oleh metode 
pembelajaran yang diterapkan  dan media yang digunakan dalam pembelajaran. 
Metode dan media pembelajaran sebenarnya sulit untuk dipisahkan maupun 
dibedakan, karena pembelajaran dengan metode apapun sebaiknya menggunakan 
media pembelajaran untuk memudahkan penyampaian maksud dan tujuan yang 
hendak dicapai. Metode pembelajaran biasanya cenderung ditentukan oleh guru 
atau pendidik. Setiap metode yang cocok untuk mata pelajaran tertentu belum 
tentu cocok untuk mata pelajaran lain. Bahkan dalam satu mata pelajaran, untuk 
menyampaikan topik/konsep tertentu sering memerlukan metode yang  berbeda. 
Sedangkan media merupakan suatu sarana atau alat yang digunakan untuk 
membantu menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik. Banyak 
pendidik yang kurang memperhatikan pemilihan metode pembelajaran dan media 
pembelajaran yang digunakan.   
Menurut Miftahul A’la (2010: 15), mengemukakan tentang sistem 
pembelajaran di lembaga pendidikan diantaranya adalah pembelajaran konstruktif, 
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kontekstual (contextual teaching and learning, CTL), pembelajaran  berbasis 
proyek (project based learning), pembelajaran berbasis masalah (problem based 
learning), pembelajaran interaksi dinamis, dan pembelajaran kuantum (Quantum 
Learning). Salah satu model pembelajaran tersebut adalah pembelajaran kuantum 
(Quantum Learning) yang digagas oleh Bobbi DePorter (2002) dalam bukunya 
berjudul “Quantum Learning”. Quantum Learning merupakan sistem 
pembelajaran yang membiasakan belajar nyaman dan menyenangkan. Sistem ini 
mengoptimalkan modalitas belajar siswa yang diibaratkan seperti mengubah 
energi menjadi cahaya seperti halnya Teori Quantum (Bobbi DePorter dan 
Hernacki, 2007: 16). Modalitas tersebut berupa Visual, Auditorial, Kinestetik (V-
A-K). Modalitas Visual mengakses citra visual yang diciptakan maupun diingat. 
Auditorial mengakses segala jenis bunyi dan kata diciptakan maupun diingat. 
Kinestetik mengakses segala jenis gerak dan emosi diciptakan maupun diingat. 
Dalam pembelajaran Quantum Learning, hubungan guru dan peserta didik 
dideskripsikan menjadi prinsip “bawalah dunia mereka ke dunia kita, antarkan 
dunia kita ke dunia mereka”. Quantum Learning akan berlangsung dengan syarat 
menggunakan rancangan pembelajaran dan guru yang tepat. Rancangan Quantum 
Learning merupakan kepanjangan dari TANDUR yaitu Tumbuhkan, Alami, 
Namai, Demonstrasikan, Ulangi, Rayakan, sedangkan guru yang tepat seorang 
Quantum Teacher. 
Rancangan pembelajaran Quantum Learning diawali dengan tumbuhkan, 
yaitu menumbuhkan suasana yang sangat menyenangkan dan menggembirakan di 
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peserta didik, kemudian masuk ke alam pikiran mereka dan membawa alam 
pikiran peserta didik ke alam pikiran pendidik. Alami, yaitu menciptakan dan 
mendatangkan pengalaman umum yang dapat dimengerti semua peserta didik, 
menghindari penggunaan istilah yang sulit dimengerti peserta didik dan 
mendorong hasrat alami otak untuk menjelajah informasi yang ada. Namai, 
kegiatan ini perlu disediakan kata kunci, konsep, model, rumus, strategi yang 
diharapkan menjadi masukan kepada peserta didik, kemudian peserta didik diajak 
untuk menulis dan memberi nama apa saja yang telah diperoleh. Demonstrasi, 
disediakan kesempatan bagi peserta didik untuk menunjukkan bahwa mereka 
tahu, memiliki kemampuan dan informasi yang cukup. Ulangi, menunjukkan 
kepada peserta didik tentang cara-cara mengulang materi dan menegaskan aku 
tahu bahwa  aku memang tahu ini. Pengulangan ini sebaiknya dilakukan dengan 
konsep multi kecerdasan yaitu dengan membiarkan kelompok-kelompok kecil 
melakukan dan menciptakan modelnya sendiri. Rayakan, yaitu pengakuan untuk 
menyelesaikan , partisipasi, dan perolehan keterampilan dan ilmu pengetahuan. 
Kegiatan ini diakhiri melalui ekspresi dari setiap kelompok yang telah berhasil 
mengerjakan suatu tugas atau kewajiban dengan baik. 
Suatu sekolah yang lebih mengutamakan kemajuan dibidang akademik 
maka peserta didik cenderung selalu serius, banyak tugas yang harus diselesaikan 
secara cepat. Peserta didik seakan-akan tidak ada waktu untuk rileks atau santai, 
bahkan jam mata pelajaran eksakta sering ditambah untuk memberi bekal 
pengayaan. Pembelajaran dengan metode Quantum Learning mengutamakan 
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Quantum Learning ini para pendidik belum banyak yang menerapkannya. Mata 
pelajaran biologi dapat dilaksanakan pada situasi yang santai, nyaman dan 
menyenangkan serta dapat diiringi dengan alunan musik.     
Di beberapa sekolah seorang pendidik masih banyak yang menggunakan 
media klasik yaitu papan tulis dan buku, sehingga seorang peserta didik 
cenderung tidak dilibatkan dalam proses pembelajaran kecuali hanya sebagai 
pendengar dan pembaca. Metode ini lebih berpusat pada pendidik (teacher 
centered) dan kurang melibatkan peserta didik. Peserta didik bersikap pasif, 
kegiatan cenderung membosankan dan pendidik sulit mengontrol sejauh mana 
efektifitas penyampaian materi dapat diserap peserta didik. Agar peserta didik 
lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga tidak merasa jenuh, maka 
pendidik harus menggunakan model pembelajaran yang bervariasi dan lebih 
berpusat pada siswa (student centered). 
Belajar merupakan suatu proses interaksi antara seseorang dengan 
lingkungannya termasuk di dalamnya pendidik dan media untuk pembelajaran. 
Seorang pendidik diharapkan lebih kreatif menggunakan dan menciptakan media 
pembelajaran. Agar proses pembelajaran terjadi secara meyeluruh maka pendidik 
perlu melibatkan peserta didik untuk aktif menggunakan media pembelajaran 
tersebut secara bersama. Oleh karena itu perlu pemilihan dan penggunaan media 
yang tepat agar peserta didik dapat belajar secara aktif.  Media dan sumber belajar 
harus sesuai dengan tujuan pembelajaran dan dapat merangsang untuk lebih 
memperhatikan dan berupaya mengembangkan apa yang telah diterimanya. 
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memperjelas informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 
dan hasil belajar”. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih 
langsung antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. Media belajar dapat 
membantu guru dan siswa, sehingga proses pembelajaran lebih efektif. Media 
pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok, yaitu 1) media 
hasil teknologi cetak, 2) media hasil teknologi audio-visual, 3) media hasil 
teknologi yang berdasarkan komputer, dan 4) media hasil gabungan teknologi 
cetak dan komputer. 
Belajar pada hakikatnya merupakan suatu aktivitas yang mengharapkan 
perubahan tingkah laku pada individu yang belajar. Belajar dengan model Quatum 
Learning merupakan suatu aktivitas pembelajaran yang nyaman dan 
menyenangkan dan mengoptimalkan modalitas yang dimiliki peserta didik. 
Pembelajaran dengan model Quatum Learning pada materi Porifera dan 
Coelenterata melalui media pembelajaran merupakan proses pembelajaran dengan 
objek pembelajaran yang dimodifikasi dalam bentuk gambar atau foto melalui 
media komputer atau modul dalam suasana yang menyenangkan, santai, nyaman 
dengan mengoptimalkan modalitas yang dimiliki peserta didik secara visual 
maupun kinestetik.  Hasil dari proses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh bahan 
yang dipelajari, faktor instrumen, lingkungan dan kondisi seseorang yang belajar.  
Guru/pendidik berperan dalam mengontrol efektifitas dan efisiensi belajar. Peserta 
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mengembangkan media pembelajaran. Seluruh peserta didik aktif untuk 
menuangkan ide, kreatifitas demi kesempurnaan media pembelajaran. Pada akhir 
proses pembelajaran peserta didik akan memiliki rasa percaya diri tinggi, 
peningkatan pengetahuan dan keterampilan, dan hubungan sosial yang semakin 
baik.   
Pembelajaran biologi sangat erat kaitannya dengan gambar, bagan, skema, 
siklus, tabel dan sebagainya. Berdasarkan hal tersebut maka sarana untuk 
membantu penyampaian materi pembelajaran adalah menggunakan media. Agar 
peserta didik belajar lebih aktif, merasa tertantang, dan menarik dalam proses 
pembelajarannya, maka salah satu media pembelajaran yang dapat dijadikan 
pilihan adalah dengan menggunakan media komputer.  Media komputer melalui 
program Power Point Presentation dalam pembelajaran bertujuan untuk 
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam belajar dan mempertinggi mutu 
pengajaran. Disamping itu media komputer  juga bertujuan untuk mengefektifkan 
komunikasi dan interaksi antara peserta didik dengan pendidik dalam kegiatan 
belajar mengajar.  Penggunaan media ini masih sering dijumpai banyak kendala,                                                                                           
diantaranya sarana prasarana yang belum tersedia secara merata, terbatasnya 
tenaga teknis yang profesional dan tersedianya sumber listrik yang cukup 
memadai. 
Jenis media pembelajaran yang dapat dipilih sebagai alternatif  dalam 
pembelajaran biologi adalah modul. Modul ini bertujuan untuk membantu 
memperjelas penggunaan media buku paket yang cenderung sulit untuk dipahami 
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peserta didik untuk membaca dan mempelajari materi pelajaran. Penulisan pada 
modul  dibuat secara sistematis dan menyeluruh, sehingga siswa dapat belajar 
secara mandiri atau dengan bantuan seminimal mungkin dari orang lain. Di dalam 
modul selain konsep/topik, juga tertulis tujuan pembelajaran, materi 
pembelajaran, latihan evaluasi, evaluasi dan cara pemberian skor, sehingga 
peserta didik dapat mengukur dirinya sendiri sampai sejauh mana cakupan materi 
dapat dikuasai untuk menentukan tindak lanjut ke materi berikutnya atau perlu 
mengulang materi tersebut sampai tuntas. 
Pengalihan penggunaan media klasik ke media komputer atau modul maka 
konsep pembelajaran biologi baik yang bersifat abstrak maupun konkret mudah 
dikuasai oleh peserta didik. Gambaran tentang struktur tubuh, proses metabolisme 
pada individu, perbanyakan organisme, serta peranan organisme pada 
lingkungannya akan lebih jelas karena dapat ditampilkan melalui media yang 
digunakan. Dengan demikian penggunaan media akan meningkatkan prestasi 
belajar peserta didik. 
Faktor lain yang juga mempengaruhi keberhasilan dalam belajar peserta 
didik adalah faktor  internal, yaitu pengaruh dari dalam diri peserta didik 
diantaranya berupa perhatian, minat, motivasi, usaha, gaya belajar dan memori 
siswa. Gaya belajar siswa adalah suatu cara yang dimiliki siswa sehingga siswa 
dapat merasakan belajar yang nyaman dan menyenangkan. Ketidakcocokan antara 
gaya belajar peserta didik dengan gaya mengajar pendidik dapat menyebabkan 
prestasi belajar peserta didik menurun atau rendah. Menurut Bobbi De Porter dan 













































commit to user 
 
 
dimungkinkan dipengaruhi oleh gaya belajar siswa”. Bobbi DePorter dan Mike 
Hernacki (2002 : 112) mengemukakan bahwa “terdapat tiga gaya belajar yang 
dominan dimiliki siswa yaitu: 1) Visual adalah cara mudah untuk belajar dengan 
melihat; 2) Auditorial adalah cara mudah untuk belajar dengan mendengarkan; 3) 
Kinestetik adalah cara mudah untuk belajar dengan bergerak, bekerja dan 
menyentuh”. Menurut Rose dan Nicholl dalam Bobbi DePorter   (2002: 165), 
setiap siswa dalam kenyataannya memiliki ketiga gaya belajar, akan tetapi 
biasanya ada satu gaya yang mendominasi.  
Kajian materi biologi pada konsep Porifera dan Coelenterata merupakan 
kajian yang objeknya hidup diperairan laut sehingga bagi sekolah yang jauh dari 
pantai merupakan suatu faktor pembatas. Oleh karena itu objek yang harus 
dipelajari dapat divisualisasikan melalui media, hal ini cocok untuk peserta didik 
yang memiliki gaya belajar visual. Cakupan  materi ini bisanya setiap sekolah 
juga memiliki koleksi dari filum Porifera dan Coelenterata walaupun jumlahnya 
terbatas, hal ini cocok bagi peserta didik yang memiliki gaya belajar kinestetik. 
Banyak  pendidik yang belum memperhatikan gaya belajar peserta didik dalam 
menyelenggarakan pembelajarannya sehingga peserta didik tidak bisa belajar 
secara maksimal dan kurang mampu menyerap materi pembelajaran yang 
dihadapi. 
Memori adalah kemampuan untuk mengingat pengalaman terdahulu yang 
kemudian bisa menggunakannya kembali pada situasi yang berikutnya. Setelah 
menerima informasi maka perlu segera menyimpan informasi tersebut, sehingga 
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maka anak dapat mengungkap kembali memori tersebut. Faktor-faktor yang 
mempengaruhi memori menurut Bimo Walgito (1990: 107-115), diantaranya : 1) 
Sesuatu yang mempunyai makna akan lebih mudah diingat daripada yang tidak 
bermakna; 2) Lama interval, jarak waktu antara memasukkan informasi sampai 
ditimbulkannya kembali informasi itu; 3) Isi interval, aktivitas-aktivitas yang 
mengisi interval; 4) Situasi seseorang, menerima memori dalam keadaan istirahat, 
sibuk, susah dsb; 5) Perulangan, makin sering informasi diulang akan makin baik 
diingat; 6) Emosi dapat memberikan blocking dalam mengeluarkan kembali 
informasi yang telah dimasukkan dalam memori; 7) Amnesia, gangguan pada otak 
sebagai pusat kesadaran. Pendidik perlu memahami keberagaman kemampuan 
memori peserta didiknya. Kemampuan memori peserta didik tidak bisa diamati 
secara langsung melalui indera penglihatan. Oleh karena itu perlu kecermatan 
untuk memahami perbedaan kemampuan memori peserta didik. Dengan 
memperhatikan kemampuan memori peserta didik, maka seorang pendidik akan 
lebih tepat untuk mengambil keputusan pemilihan metode pembelajaran dan 
media pembelajaran. Porifera dan Coelenterata mencakup materi yang jarang 
dijumpai di darat sehingga membutuhkan kemampuan mengingat dan memahami, 
hal ini berkaitan dengan kemampaun memori peserta didik. Masih banyak 
pendidik yang belum memperhatikan kemampuan memori peserta didiknya untuk 
memutuskan pemilihan penggunaan media pembelajaran maupun metode 
pembelajaran, apalagi kalau dikaitkan dengan karakteristik konsep yang 
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SMA Negeri 1 Boyolali merupakan sekolah unggulan yang ada di 
Kabupaten Boyolali. Sekolah ini sangat menekankan pada kemajuan di bidang 
akademik sehingga tidak terlalu berlebihan kalau mendapat predikat sebagai 
sekolah unggulan. Pada sekolah ini memiliki jumlah kelas yang cukup besar yaitu 
24 kelas. Karena merupakan sekolah pelopor maka sarana prasarana cukup 
memadai. Jumlah guru cukup banyak yang didominasi oleh guru senior dengan 
beberapa guru yunior. Umumnya guru-guru disini masih banyak yang 
menerapkan metode klasik yaitu dengan ceramah (teacher centered). 
Pembelajaran dengan Quantum Learning (student centered) yang menekankan 
pada pembelajaran yang nyaman dan menyenangkan pada sekolah ini belum ada 
yang menerapkan. Berdasarkan uraian tersebut maka penulis ingin meneliti, 
apakah ada peningkatan prestasi belajar peserta didik dalam pembelajaran biologi  
dengan Quantum Learning melalui media komputer dan modul , dengan 
memperhatikan faktor gaya belajar dan kemampuan memori siswa. 
Pada materi pembelajaran filum Porifera dan Coelenterata merupakan 
kelompok hewan invertebrata yang belum lengkap organ tubuhnya. Porifera 
merupakan kelompok hewan yang tubuhnya berpori-pori, umumnya hidup di laut, 
golongan binatang multisel primitif, jaringan tubuh terdiri dari epidermis dan sel-
sel berleher (koanosit), bentuk tubuh seperti tabung (jambangan bunga). Porifera 
juga dikenal sebagai hewan spons. Contoh: Euspongia, Spongilla, Granti, Scypha.  
Coelenterata merupakan kelompok hewan yang mempunyai rongga tubuh 
gastrovaskuler, diploblastik dengan jaringan ektoderm (epidermis) dan endoderm 
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sekitar mulut, hidupnya akuatik di laut, mempunyai tipe tubuh polip dan medusa, 
mempunyai sel-sel penyengat (nematokist/knidoblas). Contoh: Hydra, Obelia, 
Aurelia, Mendrina, Tubifora. Kedua filum ini kebanyakan hidup di laut, sehingga 
untuk melihat objek secara langsung dan  melihat peranannya dalam  ekosistem 
merupakan kegiatan yang menyulitkan.  Untuk mengatasi hal tersebut maka perlu 
menggunakan metode yang menyenangkan dan media yang cocok yang 
memungkinkan peserta didik dapat melengkapi keterangan dari gambar anatomi 
tubuh, membuat bagan klasifikasi, menyempurnakan siklus/daur hidup beberapa 
organisme bahkan peserta didik dapat menggambarkan contoh organisme yang 
ditemukan dan sebagainya. Dengan terlibatnya peserta didik secara aktif dalam 
proses pembelajaran melalui media maka memori peserta didik akan lebih 
meningkat sehingga mudah menerima, memahami dan mempresentasikan kembali 
materi pembelajaran. Akibatnya peserta didik semakin percaya diri dan 
diharapkan prestasi belajar semakin meningkat. 
 
B.   Identifikasi  Masalah 
Bersarkan latar belakang masalah  tersebut, maka dapat diidentifikasi masalah 
sebagai berikut : 
1. Adanya penurunan mutu pendidikan pada beberapa sekolah/lembaga karena 
tingkat pemahaman penyelenggara pendidikan yang tidak sama. 
2. Ada beberapa metode pembelajaran yang cocok misalnya pembelajaran 
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berbasis proyek, pembelajaran kuantum, namun guru belum menggunakan 
sistem tersebut secara bervariasi.  
3. Suasana pembelajaran kurang nyaman dan menyenangkan, serta cenderung 
monoton. 
4. Pemilihan media pembelajaran yang sesuai akan membantu tercapainya 
tujuan pembelajaran, namun belum banyak pendidik yang menggunakannya, 
pada hal berbagai media telah dikembangkan seperti komputer dengan Power 
Point Presentation, modul, video, gambar tiga dimensi dan lain-lain. 
5. Banyak faktor yang mempengaruhi prestasi belajar, misalnya faktor eksternal 
berupa media, metode pembelajaran, lingkungan, fasilitas, orang tua dan 
sebagainya dan faktor internal berupa minat, bakat, motivasi, gaya belajar, 
memori siswa dan sebagainya. Guru belum banyak yang memperhatikan 
faktor-faktor tersebut. 
6. Masih banyak pendidik yang menggunakan metode yang kurang variatif dan 
siswa cenderung kurang terlibat. 
7. Setiap peserta didik cenderung memiliki kemampuan memori yang berbeda 
dan belum diperhatikan oleh pendidik.. 
8. Guru belum memperhatikan gaya belajar peserta didik yang  berbeda-beda. 
9. Guru cenderung memberikan penilaian hanya pada aspek kognitif saja, 
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10. Materi biologi yang diajarkan pada kelas X antara lain: porifera, coelenterata, 
annelida, bakteri, virus, jamur dan lain-lain, namun materi tersebut belum 
disampaikan sesuai dengan karakteristiknya.  
 
C.  Pembatasan  Masalah 
Dalam penelitian yang dilakukan agar dapat terarah dengan 
memperhatikan gaya belajar dan memori siswa maka permasalahan dibatasi pada : 
1. Model pembelajaran dengan Quantum Learning. 
2. Penggunaan media dibatasi pada penggunaan komputer dan modul. 
3. Gaya belajar dibatasi pada gaya belajar visual dan kinestetik. 
4. Kemampuan memori siswa dibatasi dalam menerima materi dengan memberi 
tes (kemampuan memori tinggi, rendah). 
5. Prestasi belajar yang diukur adalah prestasi pada ranah kognitif. 
6. Materi pembelajaran dibatasi pada kompetensi Porifera dan Coelenterata 
 
D.  Perumusan Masalah 
Dengan memperhatikan pembatasan masalah, dapat dirumuskan 
permasalahannya : 
1. Apakah ada pengaruh pembelajaran biologi dengan Quantum Learning 
melalui  media komputer  dan media modul terhadap prestasi belajar siswa 
pada kompetensi Porifera dan Coelenterata? 
2. Apakah ada pengaruh gaya belajar siswa (visual dan kinestetik) terhadap 
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3. Apakah ada pengaruh kemampuan memori siswa (tinggi dan rendah) terhadap 
prestasi belajar siswa pada kompetensi Porifera dan Coelenterata? 
4. Apakah ada interaksi antara penggunaan media komputer   dan  modul 
dengan gaya belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi 
Porifera dan Coelenterata? 
5. Apakah ada interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan  
kemampuan memori siswa terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi 
Porifera dan Coelenterata? 
6. Apakah ada interaksi antara gaya belajar siswa dengan kemampuan memori  
siswa terhadap prestasi belajar pada kompetensi Porifera dan Coelenterata? 
7. Apakah ada interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan 
gaya belajar siswa dan kemampuan memori  siswa terhadap prestasi belajar 
pada kompetensi Porifera dan Coelenterata? 
 
E.  Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui : 
1. Pengaruh pembelajaran biologi dengan Quantum Learning  melalui  media 
komputer  dan media modul terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi 
Porifera dan Coelenterata. 
2. Pengaruh gaya belajar siswa (visual dan kinestetik) terhadap prestasi belajar 
siswa pada kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
3. Pengaruh kemampuan memori siswa (tinggi dan rendah) terhadap prestasi 
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4. Interaksi antara penggunaan media komputer   dan  modul dengan gaya 
belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi Porifera dan 
Coelenterata. 
5. Interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan  kemampuan 
memori siswa terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi Porifera dan 
Coelenterata. 
6. Interaksi antara gaya belajar siswa dengan kemampuan memori  siswa 
terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi Porifera dan Coelenterata . 
7. Interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan gaya belajar 
siswa dan kemampuan memori  siswa terhadap prestasi belajar siswa pada 
kompetensi Porifera dan Coelenterata . 
 
F.   Manfaat   Penelitian 
Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah : 
1. Manfaat Teoritis 
a. Untuk mengetahui efektifitas pembelajaran dengan Quantum Learning 
melalui media komputer dan modul ditinjau dari gaya belajar siswa dan 
memori pembelajaran siswa. 
b. Sebagai bahan pertimbangan dan bahan masukan serta acuan bagi penelitian 
selanjutnya. 
2. Manfaat Praktis 
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b. Memberi sumbangan dan masukan pemikiran bagi para pendidik untuk 
mempermudah penyampaian tujuan pembelajaran. 
c. Menginformasikan kepada para pendidik pentingnya penggunaan media 
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B A B   II 
LANDASAN TEORI, PENELITIAN YANG RELEVAN, KERANGKA  
BERPIKIR DAN PERUMUSAN HIPOTESIS 
 
A. Landasan Teori 
1. Hakekat belajar Biologi 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berkaitan dengan cara mencari tahu 
(inquiry) tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya sebagai 
penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep atau 
prinsip-prinsip saja, tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. Pendidikan 
IPA di sekolah menengah diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik 
untuk mempelajari diri sendiri dan alam sekitar, serta prospek pengembangan 
lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari. Pendidikan 
IPA menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan 
kompetensi agar peserta didik  menjelajahi dan memahami alam sekitar secara 
ilmiah. Pendidikan IPA diarahkan  untuk mencari tahu  dan berbuat sehingga 
dapat membantu peserta didik untuk memperoleh pemahaman yang lebih 
mendalam tentang dirinya sendiri dan alam sekitar. 
Biologi sebagai salah satu bidang IPA menyediakan berbagai pengalaman 
belajar untuk memahami konsep dan proses sains. Keterampilan proses ini 
meliputi  keterampilan  mengamati, mengajukan hipotesis, menggunakan alat dan 
bahan secara baik dan benar dengan selalu mempertimbangkan keamanan dan 
keselamatan kerja, mengajukan pertanyaan, menggolongkan dan menafsirkan 
data, serta mengkomunikasikan hasil temuan secara lisan atau tertulis, menggali 
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dan memilah informasi faktual yang relevan untuk menguji gagasan-gagasan atau 
memecahkan masalah sehari-hari. 
Mata pelajaran Biologi dikembangkan melalui kemampuan berpikir 
analitis,  induktif, dan deduktif untuk menyelesaikan masalah yang berkaitan 
dengan peristiwa alam sekitar.  Penyelesaian   masalah yang bersifat kualitatif dan 
kuantitatif dilakukan dengan menggunakan pemahaman dalam bidang 
matematika, fisika, kimia dan pengetahuan pendukung lainnya. 
 Undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 
dan Peraturan Pemerintah nomor 19 tahun 2005 tentang Standar Nasional 
Pendidikan merupakan landasan hukum KTSP. Sedangkan Badan Standar 
Nasional Pendidikan (BSNP) dalam menentukan standar nasional pendidikan 
berpijak pada Peraturan Mendiknas nomor 22 tahun 2006 tentang Standar Isi (SI) 
dan Peraturan Mendiknas nomor 23 tahun 2006 tentang Standar Kompetensi 
Lulusan (SKL). Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai 
tujuan, isi dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman 
penyelenggaraan kegiatan untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. “Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan ( KTSP ) adalah kurikulum operasional yang disusun 
dan dilaksanakan oleh masing-masing satuan pendidikan atau sekolah” 
(Depdiknas, 2007 : 98). Tujuan pendidikan dalam KTSP meliputi tujuan 
pendidikan nasional serta kesesuaian dengan ciri khas, kondisi dan potensi daerah, 
satuan pendidikan dan siswa. Oleh karena itu kurikulum disusun oleh satuan 
pendidikan untuk memungkinkan adanya penyesuaian program pendidikan yang 
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masing. Kerangka dasar dan struktur kurikulum pendidikan pendidikan dasar dan 
menengah ditetapkan oleh pemerintah. Sehingga pengembangan KTSP yang 
beragam mengacu pada standar nasional pendidikan untuk menjamin pencapaian 
tujuan pendidikan nasional. 
 Penjabaran dari panduan kurikulum tingkat pendidikan dasar dan 
menengah yang disusun oleh BSNP, tiap satuan pendidikan diberi keleluasaan 
untuk merancang, mengembangkan dan mengimplementasikan kurikulum sekolah 
sesuai dengan situasi dan kondisi serta potensi keunggulan lokal yang dapat 
dimunculkan oleh sekolah. Sekolah dapat mengembangkan standar yang lebih 
tinggi dari standar isi dan standar kompetensi lulusan. Guru yang semula berperan 
sebagai instruktur kini bergeser menjadi fasilitator pembelajaran. Sedangkan siswa 
dituntut belajar aktif dan berlatih untuk belajar secara mandiri sehingga diharapkan 
mampu menjadi lulusan yang memiliki kompetensi pengetahuan dan seperangkat 
kecakapan hidup. 
 Pembelajaran biologi pada materi Porifera dan Coelenterata pada 
hakekatnya merupakan pembelajaran utuh dan menyeluruh. Materi ini berisikan 
tentang ciri-ciri, bentuk morfologi, bentuk anatomi, sistem pernapasan, pencernaan 
makanan, sistem reproduksi dan peranannya bagi lingkungan maupun bagi 
manusia. Dengan kemampuan modalitas yang dimiliki peserta didik diharapkan 
dapat menemukan objek kemudian mengamati ciri dan menentukan berbagai 
sistem organ yang dimiliki oleh anggota Porifera dan Coelenterata. Peserta didik 
juga diharapkan dapat menentukan anggota setiap kelompok dari hewan tersebut. 
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setiap kelompok Porifera dan Coelenterata pada lingkungannya dan kegunaannya 
bagi kehidupan manusia dalam kehidupan sehari-hari.   
2. Teori Belajar 
Belajar adalah suatu proses perubahan pada manusia yang terjadi melalui 
tahapan tertentu sehingga terjadi suatu perubahan. Menurut Wittig (Muhibbin, 
1995:175) proses belajar berlangsung dalam tiga tahapan, yaitu : a)  Acquasition 
(memperoleh informasi), anak didik mulai menerima informasi sebagai stimulus 
dan memberikan respon sehingga memiliki pemahaman atau perilaku baru. b)  
Storage (penyimpanan informasi), merupakan tahap penyimpanan dalam bentuk 
memori oleh anak didik dari pemahaman dan perilaku baru. c)  Retrieval 
(mendapatkan kembali informasi), jika anak didik mendapat pertanyaan mengenai 
materi yang telah diperolehnya maka ia akan mengaktifkan kembali fungsi-fungsi 
sistem memorinya untuk menjawab pertanyaan atau masalah tersebut. Dengan 
demikian belajar akan terjadi apabila ada masukan berupa informasi, kemudian 
diolah dan disimpan dalam bentuk memori serta mampu mengungkap kembali apa 
yang telah disimpannya. 
Menurut Gagne (1992: 21) mendefinisikan  belajar sebagai suatu proses di 
mana suatu organisme berubah perilakunya akibat suatu pengalaman. Menurut 
Snelbeker 1974 dalam (Toeti 1993: 10) dikatakan bahwa berbicara tentang belajar 
pada dasarnya berbicara tentang bagaimana tingkah laku seseorang berubah 
sebagai akibat pengalaman. Sehingga belajar merupakan suatu proses yang 
dialami seseorang yang dapat mempengaruhi tingkah laku. Dalam hal ini belajar 
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pengalaman pendidik yang telah didapatkan atau diperoleh sebelumnya dapat 
digunakan sebagai acuan dan dimodifikasi untuk ditularkan kepada peserta 
didiknya. 
Galloway dalam Toeti Soekamto (1993: 27) dinyatakan bahwa “belajar 
merupakan suatu proses internal yang mencakup ingatan, retensi, pengolahan 
informasi, emosi dan faktor-faktor lain berdasarkan pengalaman-pengalaman 
sebelumnya”. Menurut Haris Mudjiman (2006: 28), dinyatakan bahwa “belajar 
adalah proses pengolahan informasi”. Proses belajar dapat berlangsung apabila 
seseorang atau anak didik mendapatkan suatu pengalaman melalui berbagai 
sumber secara langsung atau tidak langsung (membaca, mendengar, melihat). 
Pengalaman ini kemudian diolah atau dikomunikasikan berdasarkan pengalaman 
yang telah dimiliki atau sebagai  pengalaman yang baru. Informasi ini kemudian 
dikomunikasikan sebagai pengalaman yang telah dimiliki sebagai pengetahuan. 
 Davies (1987: 112) dinyatakan bahwa seorang guru perlu memiliki 
pengetahuan dan pemahaman berbagai prinsip-prinsip belajar: a) Apapun  yang  
dipelajari  siswa, maka siswalah yang harus belajar, bukan orang lain.  Untuk itu 
siswalah yang harus bertindak aktif; b) Setiap siswa akan belajar sesuai dengan 
tingkat kemampuannya; c) Seorang siswa akan belajar lebih baik apabila 
memperolah penguatan langsung  pada setiap langkah yang dilakukan selama 
proses belajarnya terjadi; d) Penguasaan yang sempurna dari setiap langkah yang 
dilakukan siswa akan  membuat  proses belajar lebih berarti; dan e) Seorang siswa 
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tanggungjawab serta kepercayaan penuh atas belajarnya. Beberapa teori belajar 
yang dapat dijadikan acuan pada penelitian ini antara lain : 
a.   Teori Ausubel 
David Ausubel menekankan tentang belajar bermakna. Dalam Ratna Wilis 
Dahar (1989: 110) “bahwa belajar bermakna merupakan suatu proses mengaitkan 
informasi baru pada konsep-konsep yang relevan yang terdapat pada struktur 
kognitif seseorang”. Dalam mengaitkan konsep Ausubel mengemukakan dua 
prinsip, yaitu prinsip diferensial progresif dan rekonsiliasi integratif. Prinsip  
diferensial progresif merupakan penyusunan konsep pelajaran  dimulai dari 
konsep yang paling inklusif.  Prinsip rekonsiliasi integratif adalah bahwa dalam 
mengajar konsep-konsep perlu diintegrasikan dan disesuaikan dengan konsep-
konsep yang telah dipelajari sebelumnya. Kegiatan  yang melibatkan siswa secara 
aktif untuk menemukan atau menyempurnakan konsep pokok akan mempengaruhi 
penguatan memori siswa. Kemampuan awal yang telah dimiliki kemudian 
diintegrasikan dengan konsep baru yang dipelajari akan lebih cepat disimpan 
dalam memori yang selanjutnya lebih mudah pula untuk diungkap kembali. 
Kedua prinsip ini apabila siswa mampu menerapkannya maka siswa telah belajar 
bermakna. 
Teori ini sangat mendukung dalam pembelajaran materi tentang Porifera 
dan Coelenterata karena peserta didik telah mempelajarinya sewaktu di SMP. 
Konsep yang telah dimiliki sebelumnya akan disempurnakan dan diintegrasikan 
dengan konsep yang ditemukan melalui belajar bermakna dan cara belajar atau 
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b.   Teori Belajar Piaget 
Teori dari Jean Piaget dalam Ratna Wilis Dahar (1989: 159), dikatakan 
bahwa “Pengetahuan dibangun dalam pikiran siswa melalui proses asimilasi, 
akomodasi dan ekuilibrasi”. Proses asimiliasi merupakan proses penyatuan atau 
pengintegrasian informasi baru ke dalam struktur kognitif yang telah dimiliki. 
Akomodasi adalah proses penyesuaian struktur kognitif ke dalam situasi yang 
baru. Proses ekuilibrasi merupakan penyesuaian berkesinambungan antara 
asimilasi dan akomodasi. Tahap perkembangan kognitif menurut Piaget : 1)   
Tahap sensori motor, merupakan tahap yang menempati dua tahun pertama (0-2 
tahun), individu mengatur alam dengan indera-inderanya (sensor) dan tindakannya 
(motor). 2)  Tahap pra-operasional, merupakan tahap antara 2 -7 tahun, individu 
belum mampu melaksanakan operasi-operasi mental (seperti menambah atau 
mengurangi). Umumnya bersifat egosentris yaitu mempunyai kesulitan untuk 
menerima pendapat orang lain. 3) Tahap operasional konkret, tahap yang berumur 
antara 7 sampai 11 tahun, merupakan permulaan berpikir rasional, yaitu memiliki 
operasi-operasi logis yang dapat diterapkan pada masalah-masalah konkret saja 
(belum tahu yang berkaitan dengan materi abstrak).  4) Tahap operasional formal, 
pada umur 11 tahun keatas individu sudah dapat menggunakan operasi-operasi 
konkretnya untuk membentuk operasi yang lebih kompleks atau sudah mampu 
berpikir abstrak. 
Perkembangan pengetahuan kognitif sangat dipengaruhi oleh umur secara 
bertahap dan teratur. Setiap anak didik akan mengalami tahap-tahap ini dengan 
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dipengaruhi lingkungan dan keaktifan berinteraksi dengan lingkungan. Dalam hal 
ini pendidik harus pandai memanipulasi alat, bahan, media dan kondisi. Pendidik 
perlu menciptakan lingkungan belajar yang kondusif bagi peserta didik  dan 
membantu peserta didik  menghubungkan antara apa yang sudah diketahui 
sebelumnya dengan apa yang sedang dan akan dipelajari berikutnya. Peserta didik  
SMA berada pada tahap operasional formal sehingga mampu berpikir secara 
abstrak. Dibantu dengan media  elektronik maupun cetak diharapkan siswa 
mampu menyatukan informasi, menyesuaikan ke dalam situasi yang baru secara  
berkesinambungan. Pembelajaran dengan Quantum Learning melalui media 
komputer dan modul mengarahkan peserta didik akan lebih memudahkan 
penyimpanan dalam memori dari konsep yang abstrak maupun yang konkret, 
sehingga tujuan belajar akan mudah tercapai 
c.   Teori Belajar Gagne 
Gagne (1992) mengemukakan bahwa satu tindakan belajar merupakan 
kejadian-kejadian eksternal yang dapat distrukturkan oleh siswa atau guru. Gagne 
juga menyarankan kejadian-kejadian instruksi yang ditujukan pada guru yang 
menyajikan suatu pelajaran pada sekelompok siswa. Kejadian-kejadian instruksi 
itu adalah : 1) Mengaktifkan motivasi (activating motivation), 2) Memberitahu 
tujuan belajar, 3) Mengarahkan perhatian (directing attetion), 4) Merangsang 
ingatan (stimulating recall), 5) Menyediakan bimbingan belajar, 6) Meningkatkan 
retensi (enhancing retention), 7) Melancarkan transfer belajar, 8) Mengeluarkan 
penampilan. Pelaksanaan kejadian-kejadian instruksi ini akan menimbulkan 
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instruction adalah suatu sistem yang bertujuan untuk membantu proses belajar 
siswa, yang berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa 
untuk mempengaruhi dan mendukung terjadinya proses belajar siswa yang 
bersifat internal.  
Apabila seorang pendidik mampu merancang dan memanipulasi suatu 
konsep, misalnya berupa media belajar  yang menyenangkan,  sudah dirancang 
dan disiapkan secara terstruktur, maka peserta didik  dapat belajar secara nyaman, 
menyenangkan dan mandiri tanpa harus terjadi transformasi pengetahuan dari 
pendidik atau dengan sedikit instruksi yang diperlukan. 
d.   Teori Belajar Bruner 
Bruner dalam Toeti Soekamto dan Udin Sarifudin (1996: 25) dinyatakan 
bahwa cara terbaik untuk belajar adalah memahami konsep, arti, dan hubungan 
melalui proses intuitif untuk akhirnya sampai pada suatu kesimpulan. Selain itu 
belajar juga merupakan proses kognitif yang terjadi dalam diri seseorang. Ada tiga 
proses kognitif yang terjadi dalam belajar yaitu (1) proses perolehan informasi 
baru, (2) proses mentransformasikan informasi yang diterima, dan (3) menguji 
relevansi dan ketepatan pengetahuan. Dengan demikian setiap peserta didik yang 
akan belajar perlu adanya informasi tentang konsep pokok seperlunya. Informasi 
ini kemudian ditransformasikan dan diberi arti berdasarkan informasi yang 
dimiliki sebelumnya sehingga bermakna. Selanjutnya informasi ini diuji 
relevansinya sampai memperoleh suatu kesimpulan. 
Bruner juga mengemukakan dalam Azhar Arsyad (2009: 7) bahwa “belajar 
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pengalaman gambar (iconic) dan pengalaman abstrak (symbolic)”. Dalam 
pembelajaran materi tertentu, mata pelajaran Biologi pada kompetensi dasar 
mendeskripsikan ciri-ciri filum dalam dunia hewan dan peranannya bagi 
kehidupan, yaitu filum Porifera dan Coelenterata. Konsep pembelajaran awal 
sangat mungkin diujudkan dalam bentuk abstrak, struktur tubuh dan cara 
reproduksi atau sikuls hidupnya. Kemudian melalui media yang dimodifikasi 
diujudkan dalam bentuk gambar.  
Pendekatan model belajar Bruner didasarkan pada dua asumsi bahwa: a)   
Perolehan pengetahuan merupakan proses interaktif, artinya pengetahuan akan 
diperoleh bila dalam pembelajaran seseorang berinteraksi secara aktif dengan 
lingkungannya. b) Orang mengkonstruksikan pengetahuannya dengan cara 
menghubungkan informasi  yang tersimpan yang telah diperoleh sebelumnya.    
 
3. Model Pembelajaran Quantum Learning 
 Akhir-akhir ini metode pembelajaran banyak dibicarakan di kalangan 
pendidik, karena metode pembelajaran merupakan salah satu faktor yang 
menentukan keberhasilan peserta didik dan kualitas lembaga pendidikan. Diantara 
metode pembelajaran tersebut yaitu pembelajaran konstruktif, pembelajaran 
kooperatif, pembelajaran terpadu, pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran 
kontekstual, pembelajaran berbasis proyek, dan pembelajaran kuantum (Quantum 
Learning). 
 Quantum Learning merupakan sistem pembelajaran yang membiasakan 
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belajar peserta didik. Modalitas yang ada pada peserta didik berupa modalitas 
visual, auditorial, dan kinestetik. Modalitas visual mengakses pada citra 
penglihatan yang diciptakan maupun diingat. Modalitas auditorial mengakses 
segala jenis bunyi dan kata diciptakan maupun diingat. Kinestetik mengakses 
segala jenis gerak dan emosi diciptakan maupun diingat. Prinsip Quantum 
Learning dari modalitas belajar siswa yaitu “Bawalah dunia mereka ke dunia kita, 
antarkan dunia kita ke dunia mereka”. Untuk memasuki dunia peserta didik 
melalui pemberdayaan lingkungan dunia mereka. Misalnya dengan memutar 
musik kesenangan mereka, melalui gambar/poster, membuat hiasan ruang kelas, 
hiasan dengan berbagai macam bunga dan sebagainya. Pendidik juga dapat 
melakukan dengan cara mengkaitkan materi yang diajarkan dengan sebuah 
peristiwa, pikiran atau perasaan yang diperoleh dari kehidupan rumah, sosial, 
atletik, rekreasi atau akademis. Dengan memasuki dunia mereka maka peserta 
didik dapat dituntun, dipimpin dan diarahkan menuju ke kesadaran dan ilmu 
pengetahuan yang lebih luas.  
 Quantum Learning didefinisikan sebagai  “Aksi – interaksi  yang 
mengubah energi menjadi cahaya”. Semua kehidupan adalah energi  untuk 
meningkatkan kemampuan diri dan menguasai materi pada kesempatan yang 
dimiliki.  Quantum Learning juga menggabungkan sugestologi, teknik percepatan 
belajar, acceleration reading, neurolinguistik, keyakinan, konsep-konsep. Teori 
ini diibaratkan meskipun massa suatu benda kecil tetapi kalau mempunyai 
kecepatan yang sangat besar seperti kecepatan cahaya benda tersebut akan 
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 Quantum Learning akan berlangsung dengan syarat menggunakan 
rancangan pembelajaran dan guru yang tepat. Kerangka rancangan  Quantum 
Learning bagi guru mengacu pada kepanjangan dari “TANDUR”. Rincian kata 
“TANDUR “ tersebut adalah T berarti “Tumbuhkan minat” dengan mengatakan 
“Apa Manfaatnya BagiKu” (AMBAK) dan memanfaatkan kehidupan peserta 
didik. A adalah “Alami”, artinya menciptakan atau mendatangkan  pengalaman 
umum yang dapat dimengerti oleh peserta didik. N adalah  “Namai”, dengan 
menyediakan kata kunci pada konsep, model, rumus, atau strategi. D adalah  
“Demonstrasikan” artinya menyediakan kesempatan bagi peserta didik untuk  
menunjukkan bahwa “mereka tahu dan pasti bisa”. U adalah “Ulangi”artinya  
menunjukkan kepada peserta didik cara mengulang materi dan             
menegaskan “Aku tahu bahwa Aku Memang Tahu Ini”. R adalah “Rayakan” yaitu  
memberikan pengakuan, reward/hadiah atas selesainya suatu tugas, atau 
partisipasinya dalam berbagai kegiatan atau pemerolehan  pengetahuan,                                                                                           
(Miftahul A’la, 2010: 34) 
Quantum Learning dapat dilakukan melalui metode pembelajaran efektif 
dengan metode debat, metode role playing, metode pemecahan masalah, 
cooperative script, picture and picture, pembelajaran pakem dan sebagainya. 
Pembelajaran Pakem kepanjangan dari pembelajaran aktif, kreatif, efektif, dan 
menyenangkan. 
Secara garis besar, gambaran Pakem adalah sebagai berikut: a. Siswa 
terlibat dalam berbagai kegiatan yang menggembirakan pemahaman dan 
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menggunakan berbagai alat bantu dan cara membangkitkan semangat, termasuk 
menggunakan lingkungan agar pembelajaran menarik, menyenangkan dan cocok 
bagi siswa; c. Guru mengatur kelas dengan memajang buku-buku dan bahan 
belajar yang lebih menarik; d. Guru menerapkan cara mengajar yang lebih 
kooperatif dan interaktif, termasuk cara belajar kelompok; e. Guru mendorong 
siswa untuk menemukan caranya sendiri, (Miftahul A’la,  2010: 109). 
Tabel 2.1.Sintaks pembelajaran Quantum Learning  




Membuat kesepakatan dengan siswa dalam 
penataan lingkungan, materi dan 
pembentukan kelompok 




Menyampaikan pengalaman, kejadian, atau 
cerita yang bertujuan memotivasi siswa agar 
tertarik dan siap melakukan kegiatan  
Phase 3 
Menentukan kata kunci atau 
simbol   
 
Menjelaskan kata kunci atau simbol secara 
lisan atau tertulis dari konsep yang dipelajari 
 
Phase 4 
Membimbing dan mengontrol 
kerja dalam setiap  kelompok 
 
Membimbing kelompok-kelompok belajar 
saat mereka bekerja 
Phase 5 
Memberi kesempatan untuk 
presentasi 
 
Membantu siswa untuk mempresentasikan 
hasil kegiatan dan memberikan latihan awal 




Memberi pertanyaan lebih lanjut untuk 
mengetahui penguasaan materi 
   
4. Media Pembelajaran 
a. Pengertian  media 
Dalam bahasa Latin media berasal dari kata “medium” yang artinya 
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Communication Technology) atau Asosiasi Teknologi dan Komunikasi 
Pendidikan (1971) dalam Sri Anitah  (2009: 1) bahwa, ”Media adalah segala 
bentuk yang digunakan untuk menyalurkan informasi”. Media merupakan 
perangkat yang berfungsi untuk menyampaikan sesuatu kepada orang lain. 
Menurut Gagne dkk (1992: 208), dikatakan bahwa “instructional media 
are physical means by which an instructional message is communicated”, artinya 
bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 
menyampaikan isi materi pembelajaran. 
Menurut Bretz dalam Sri Anitah (2009: 1) dikatakan bahwa,” media 
adalah sesuatu yang terletak di tengah-tengah, jadi suatu perantara yang 
menghubungkan semua pihak yang membutuhkan terjadinya suatu hubungan”. 
Gerlach dan Ely (1980) dalam Sri Anitah (2009: 2)  bahwa,” Media adalah grafik, 
fotografi, elektronik, atau alat-alat mekanik untuk menyajikan, memproses, dan 
menjelaskan informasi lisan atau visual”. Jadi,  media merupakan suatu sarana alat 
bantu untuk menyampaikan sesuatu dari sumber ke penerima. Media dapat berupa 
buku, tape-recorder, kaset, video, film, slide, foto, gambar, televisi dan komputer. 
Agar tujuan yang dinginkan tercapai maka media ini dapat dimanipulasi sesuai 
dengan kebutuhan. Apabila yang disampaikan melalui media membawa informasi 
yang mengandung maksud pengajaran dan merangsang peserta didik  untuk 
belajar maka media ini disebut sebagai “media pengajaran.” Media pembelajaran 
harus selalu dimanipulasi dan dimodifikasi untuk mempermudah dan 
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b. Manfaat Media Pembelajaran  
Sudjana dan Rivai dalam Azhar Arsyad (2009: 24-25), manfaat media 
pengajaran adalah : 1) Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga 
dapat menumbuhkan  motivasi belajar; 2) Bahan pengajaran akan lebih jelas 
maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa  dan memungkinkanya 
menguasi dan mencapai tujuan pengajaran; 3) Metode mengajar akan lebih 
bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui  penuturan kata-kata oleh 
guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan  tenaga, apalagi kalau 
guru mengajar pada setiap jam pelajaran; 4) Siswa dapat lebih banyak melakukan 
kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas 
lain seperti mengamati, melakukan,  mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-
lain. 
Manfaat media pendidikan menurut Hamalik dalam Azhar Arsyad (2009: 
25), yaitu : 1) Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berfikir, oleh karena itu 
mengurangi  verbalisme 2) Memperbesar perhatian siswa. 3) Meletakkan dasar-
dasar penting untuk perkembangan belajar, oleh karena itu membuat pelajaran 
lebih mantap. 4) Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan 
kegiatan berusaha sendiri di  kalangan siswa. 5) Menumbuhkan pemikiran yang 
teratur dan kontinyu terutama melalui gambar hidup. 6) Membantu tumbuhnya 
pengertian yang dapat membantu perkembangan kemampuan  berbahasa. 7)  
Memberikan pengalaman yang tidak mudah diperoleh dengan cara lain, dan 
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Secara umum manfaat penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan 
belajar mengajar adalah: 1) Memperjelas penyajian pesan atau informasi sehingga 
dapat memperlancar dan  meningkatkan proses dan hasil belajar. 2)    
Meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan 
motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, 
dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan 
dan minatnya.  3)  Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera. 4)    
Memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang peristiwa-peristiwa di 
lingkungan mereka, serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan 
guru, masyarakat, dan lingkungannya. 
c. Macam-macam media pembelajaran 
Menurut Leshin dalam Azhar Arsyad (2009: 81-101), media dibedakan 
menjadi beberapa kelompok: 1) Media berbasis manusia, merupakan   media   
yang   digunakan   untuk   mengirimkan   dan mengkomunikasikan  pesan atau 
informasi, meliputi dosen, guru, instruktur,  tutor dan sejenisnya. 2) Media 
berbasis cetak, merupakan bahan yang disiapkan di atas kertas meliputi buku teks, 
modul, jurnal,  majalah, artikel, dan sejenisnya. 3) Media berbasis visual, meliputi 
buku, gambar, foto, sketsa, diagram, bagan/chart, grafik, peta, poster,  kartun, 
transparansi, slide dan sejenisnya. 4)  Media berbasis audio-visual, meliputi video, 
film, program slide-tape, televisi, dan sejenisnya. 5) Media berbasis komputer, 
merupakan mesin yang memiliki kemampuan untuk menggabungkan dan 
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d. Pemilihan Media Pembelajaran 
Menurut Azhar Arsyad (2002: 75-76), beberapa kriteria yang perlu 
diperhatikan dalam memilih media: 1) Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, 
pemilihan media mengacu kepada salah satu atau gabungan dari dua atau tiga 
ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. 2)  Tepat untuk mendukung isi pelajaran 
yang sifatnya fakta, konsep, prinsip, generalisasi. 3)  Praktis, luwes, dan bertahan, 
media yang dipilih mudah diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh guru dan 
sebaiknya dapat digunakan di manapun dan kapanpun, serta mudah dipindahkan 
dan dibawa kemana-mana. 4) Guru terampil menggunakannya. 5) Pengelompokan 
sasaran yang tepat, untuk kelompok besar atau kelompok  kecil. 6)  Mutu teknis, 
media harus memenuhi persyaratan teknis tertentu. 
Jadi, media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran  yang berupa cetakan, audio, visual maupun 
komputer yang pemilihannya disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, materi 
pembelajaran, bahkan praktis digunakan. 
 
5. Media Komputer 
Komputer dalam pembelajaran merupakan media elektronik yang 
dirancang khusus untuk memanipulasi informasi dengan kode tertentu yang 
melakukan penyimpanan, dan operasional dari yang sederhana sampai yang 
paling kompleks dapat dikerjakan lebih cepat dan lebih teliti. Komputer mampu 
menggabungkan dan mengendalikan berbagai peralatan antara lain CD player, 
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Dalam bidang pendidikan komputer berperan sebagai: a. Computer 
Managed Instruction (CMI), komputer dimanfaatkan untuk mempercepat 
pengolahan data pendidikan yang lebih efisien, cepat dan murah. Hasil 
pengolahan data melalui komputer lebih tepat, mantap, dan valid sehingga cocok 
untuk menentukan suatu kebijakan dan keputusan yang penting; b. Computer 
Assisted Instruction (CAI), komputer dimanfaatkan sebagai pembantu tambahan 
dalam menyampaikan informasi pembelajaran, isi materi pelajaran dan latihan-
latihan. Dalam proses pembelajaran CAI memiliki dua peranan, yaitu: 1)  Sebagai 
tutor pengganti, siswa dapat berinteraksi langsung dengan komputer yang 
diprogram secara khusus untuk memberikan reaksi atau respon yang dilakukan 
oleh  siswa; 2)  Sebagai labotarium stimulasi, komputer menyediakan kemudahan 
bagi para siswa yang hendak melaksanakan eksperimen berdasarkan model yang 
telah diprogramkan. 
 Ciri-ciri media berbasis komputer menurut Azhar Arsyad (2009: 32): a. 
Dapat digunakan secara acak, non sekuensial, atau secara linear; b. Dapat  
digunakan  berdasarkan  keinginan  siswa  atau  berdasarkan keinginan perancang/ 
pengembang sebagaimana direncanakannya; c. Gagasan-gagasan  disajikan  dalam  
gaya  abstrak  dengan   kata, simbol, dan grafik; d. Prinsip-prinsip ilmu kognitif 
untuk mengembangkan media; e.Pembelajaran  dapat  berorientasi  siswa  dan  
melibatkan  interaktivitas siswa yang tinggi. 
Kelebihan komputer dalam pembelajaran bahwa komputer memungkinkan 
siswa belajar sesuai dengan kemampuan dan kecepatannya dalam memahami 
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mampu memberikan umpan balik terhadap hasil belajar dan memberikan 
pengukuhan terhadap prestasi belajar siswa. Komputer mampu menyampaikan 
informasi pengetahuan dengan realisme yang tinggi. Komputer mampu 
menyajikan konsep, prosedur dan prinsip yang tidak dimiliki oleh media lain. 
Komputer memiliki format yang sistematik, penampilan bagian-bagian penting, 
kejelasan huruf, keserasian warna dan kualitas audio. Komputer memiliki kualitas 
animasi, grafik dan contoh-contoh yang mampu meningkatkan pemahaman 
terhadap konsep yang kompleks dan abstrak. 
Secara umum keuntungan/kelebihan dari penggunaan media komputer 
dalam kegiatan  pembelajaran yaitu: a. Komputer dapat mengakomodasi siswa 
yang lamban menerima pelajaran karena  komputer dapat memberikan iklim yang 
bersifat afektif secara individual; b. Komputer dapat marangsang siswa untuk 
mengerjakan latihan dan melakukan kegiatan  belajar; c. Komputer dapat 
berinteraksi dengan siswa secara perorangan sehingga tingkat kecepatan belajar 
siswa dapat disesuaikan dengan tingkat penguasannya; d. Komputer untuk 
pembelajaran memberi kesempatan lebih baik untuk pembelajaran secara 
perorangan dan perkembangan setiap siswa selalu dapat dipantau; e. Dapat 
berhubungan dengan, dan mengendalikan, peralatan lain seperti compact disc, 
video tape, dsb. 
Kelemahan komputer diantaranya yaitu tingginya biaya pangadaan dan 
pengembangan program komputer. Perangkat lunak sebuah komputer seringkali 
tidak dapat digunakan pada komputer yang spesifikasinya tidak sama.                
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waktu banyak dan keahlian khusus. Membutuhkan persiapan yang lama dan 
khusus karena biasanya memerlukan beberapa program yang disatukan dalam 
penampilan secara terpadu. Tidak semua siswa memiliki cukup pemahaman 
dalam pemanfaatan media komputer. 
Secara umum kekurangan/keterbatasan penggunaan media komputer 
dalam kegiatan pembelajaran: a. Pengembangan perangkat lunaknya masih relatif 
mahal; b. Diperlukan pengetahuan dan keterampilan khusus tentang komputer;    
c. Satu program/software yang tersedia untuk satu model tertentu sering tidak 
cocok dengan model  lainnya; d. Program yang tersedia saat ini belum 
memperhatikan kreativitas siswa; e. Efektif bila digunakan oleh satu orang atau 
pada kelompok kecil. 
 
6. Media Modul 
Modul adalah media pembelajaran berbasis cetak yang merupakan 
seperangkat bahan ajar mandiri yang disajikan secara sistematis sehingga 
memungkinkan siswa belajar sesuai dengan kecepatan belajarnya tanpa harus 
tergantung pada orang lain atau dengan bimbingan yang sangat terbatas dari guru 
(Depdiknas, 2003: 4). Menurut pendapat Yudhi Munadi (2008: 99) pada 
umumnya sebuah modul terdiri atas beberapa komponen diantaranya, tujuan 
kegiatan pembelajaran, bahan dan kegiatan pembelajaran, dan evaluasi. Cakupan 
materi pembelajaran dalam modul lebih fokus dan terukur, serta lebih 
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Di dalam sistem pembelajaran dengan modul tugas seorang pendidik (guru 
biologi) adalah mengorganisasi dan mengatur proses pembelajaran dengan 
langkah-langkah sebagai berikut: a. Persiapan, yaitu menyiapkan situasi 
pembelajaran yang kondusif; b. Pelaksanaan, proses interaksi antara pendidik dan 
peserta didik selama pembelajaran berlangsung yang perwujudannya berupa siswa 
belajar sesuai irama kecepatan dan kemampuannya, bila diperlukan pendidik 
membantu peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami isi modul 
dan pelaksanaan tugas; c. Evaluasi, berupa pelaksanaan penelitian terhadap setiap 
peserta didik sampai dengan penentuan siswa yang telah mencapai ketuntasan 
belajar. 
Karateristik pengembangan modul berdasarkan  Depdiknas (2003: 6-8) 
adalah:a. Self instructional, melalui modul interaktif siswa mampu membelajarkan 
diri sendiri, tidak tergantung pada pihak lain; b. Self contained, seluruh materi 
pembelajaran dari satu unit kompetensi atau subkompetensi yang dipelajari 
terdapat di dalam satu modul secara utuh. Hal ini memberi kesempatan kepada 
siswa mempelajari materi pembelajaran secara tuntas; c. Stand alone, modul 
interaktif dikembangkan tidak tergantung pada media lain atau tidak harus 
digunakan bersama-sama dengan media lain; d. Adaptif, modul interaktif dapat 
menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terkini atau bersifat 
“up to date”. 
 Kelebihan media cetak (modul) diantaranya  adalah: a. Siswa dapat belajar 
dan maju sesuai dengan kecepatan masing-masing; b. Di samping dapat 
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Perpaduan teks dan gambar dalam halaman cetak sudah merupakan hal lumrah, 
dan ini dapat menambah daya tarik serta dapat memperlancar pemahaman 
informasi; d. Khusus pada teks terprogram, siswa akan berpartisipasi dengan aktif 
karena harus memberi respon terhadap pertanyaan dan latihan yang disusun; e. 
Materi dapat direproduksi dengan ekonomis dan didistribusikan dengan mudah. 
Keterbatasan/kekurangan media cetak (modul),yaitu: a. Sulit menampilkan 
gerak dalam halaman media cetakan; b. Biaya pencetakan akan mahal apabila 
ingin menampilkan ilustrasi, gambar, atau foto yang berwarna; c. Proses 
pencetakan media seringkali memakan waktu beberapa hari sampai berbulan-
bulan, tergantung kepada peralatan percatakan  dan kerumitan informasi pada 
halaman cetakan; d. Pembagian unit-unit pelajaran dalam media cetakan harus 
dirancang sedemikian rupa sehingga tidak terlalu panjang dan dapat 
membosankan siswa; e. Umumnya berhasil baik jika tujuan pelajaran itu bersifat 
kognitif; f. Jika tidak dirawat dengan baik , media cetakkan cepat rusak atau 
hilang.  
 
7. Gaya Belajar Siswa 
a. Teori Gaya Belajar 
Menurut Bobbi DePorter dan Mike Hernacki (2007 : 120), bahwa 
“Keberhasilan (prestasi) belajar juga dimungkinkan dipengaruhi oleh gaya belajar 
siswa”. “Gaya belajar siswa adalah suatu cara yang dimiliki siswa sehingga siswa 
dapat merasakan belajar yang nyaman dan menyenangkan”. Bobbi DePorter dan 
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yang dominan dimiliki siswa yaitu: 1) Visual adalah cara mudah untuk belajar 
dengan melihat; 2) Auditorial adalah cara mudah untuk belajar dengan 
mendengarkan; 3) Kinestetik adalah cara mudah untuk belajar dengan bergerak, 
bekerja dan menyentuh. Menurut Rose dan Nicholl dalam Bobbi DePorter   
(2002: 165), setiap siswa dalam kenyataannya memiliki ketiga gaya belajar, akan 
tetapi biasanya ada satu gaya yang mendominasi. Benwezie 1987) berpendapat:    
“Pelajar/ siswa diklasifikasikan lebih menyukai belajar secara visual, auditorik, 
taktil/ kinestetik”. Jadi dapat disimpulkan bahwa gaya belajar dapat 
diklasifikasikan menjadi tiga yaitu gaya belajar bersifat visual, auditorik dan 
kinestetik. 
Teori lain yang menambahkan bahwa ada golongan pelajar yang lebih 
menyukai belajar melalui tulisan, belajar secara interaktif dan belajar melalui 
penciuman. Pelajar visual yaitu siswa/pelajar belajar baik dengan melihat gambar, 
grafik, slides, demonstrasi, film dan yang lain sifatnya melibatkan indera 
penglihatan. Grafis warna- warni dapat membantu mereka menyimpan informasi. 
Pelajar Auditorik, senang belajar melalui mendengarkan orang lain, berbicara dan 
mendengarkan rekaman suara. Mereka akan mendapatkan manfaat dari berbagai 
kegiatan yang melibatkan indera pendengaran misalnya menyiapkan rekaman 
suara untuk ditulis. Pelajar taktil/kinestetik, belajar paling baik melalui sentuhan 
dan gerakan, dan oleh karenanya senang bekerja dengan hans on manipulative. 
Mereka juga senang bermain peran dan kegiatan yang menggunakan anggota 
tubuh sebagai alat pengingat, misal isyarat tangan. Pelajar berorientasi tulisan, 













































commit to user 
 
 
murid- murid lain dalam kelompok kecil atau kerja berpasangan. Pelajar 
olfaktory/penciuman, mendapatkan manfaat belajar dari penggunaan penciuman, 
mendapatkan manfaat belajar dari penggunaan penciuman, mengalokasikan 
pelajaran tertentu dengan bau tertentu dapat menguntungkan pelajar tipe ini. Dari 
gaya teori gaya belajar tersebut diatas, peneliti hanya akan menggunakan dua gaya 
belajar yaitu gaya belajar visual dan kinestetik. 
b. Karakteristik Gaya Belajar 
1. Gaya belajar visual 
Gaya belajar visual ditandai dengan melihat dulu buktinya kemudian bisa 
mempercayainya. Ada beberapa karakteristik yang khas bagi orang- orang yang 
menyukai gaya belajar visual. Pertama, kebutuhan melihat sesuatu (informasi/ 
pelajaran) secara visual untuk mengetahuinya/memahami; kedua, memiliki 
kepekaan yang kuat terhadap warna; ketiga, memiliki pemahaman yang cukup 
terhadap artistik; keempat, memiliki kesulitan berdialog secara langsung; kelima, 
terlalu reaktif terhadap suara; keenam, sulit mengikuti anjuran secara lisan; 
ketujuh, sering salah mengintepretasikan kata/ucapan. 
2. Gaya Belajar Auditorial 
Gaya belajar auditorial adalah gaya belajar yang mengandalkan pada 
pendengaran untuk bisa memahami dan mengingatnya. Orang yang menyukai 
gaya belajar seperti ini harus mendengar dulu baru kemudian bisa mengingat dan 
memahami informasi itu. Karakteristik pertama gaya belajar ini adalah semua 
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untuk menyerap informasi dalam bentuk tulisan secara langsung; ketiga, memiliki 
kesulitan menulis ataupun membaca. 
Ada beberapa pendekatan yang bisa dilakukan orang untuk belajar apabila 
ia termasuk yang memiliki kesulitan- kesulitan belajar seperti diatas. Pertama, 
menggunakan tape perekam atau alat lain yang sejenis sebagai alat bantu. Alat ini 
digunakan untuk merekam bacaan atau catatan yang dibacakan atau ceramah 
pengajar di depan kelas untuk kemudian didengarkan kembali. Kedua, 
wawancara, tanya jawab atau terlibat dalam kelompok diskusi, bahkan dalam 
diskusi kelas. Ketiga, mencoba membaca informasi kemudian diringkas dalam 
bentuk lisan dan direkam  untuk kemudian didengarkan dan dipahami. Keempat, 
melakukan pengulangan (review) secara verbal dengan teman, guru, atau dalam 
kelompoknya. 
3. Gaya belajar Taktual (kinestetik) 
Dalam gaya belajar taktual, siswa harus menyentuh sesuatu agar ia bisa 
mengingatnya. Ada beberapa karakteristik model belajar seperti ini diantaranya: 
pertama, menempatkan tangan sebagai alat penerima informasi utama untuk 
kemudian bisa terus mengingatnya. Kedua, hanya dengan memegang sudah bisa 
menyerap informasi tanpa membaca penjelasannya. Ketiga, tidak tahan duduk 
terlalu lama mendengarkan pelajaran. Keempat, bisa belajar lebih baik apabila 
disertai dengan kegiatan fisik. Kelima, memiliki kemampuan mengkoordinasikan 
sebuah tim dan mampu mengendalikan gerak tubuh (athletic ability).  
Untuk orang-orang yang memiliki karakteristik seperti diatas, pendekatan 
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dengan menggunakan berbagai model atau peraga, bekerja di laboratorium atau 
bermain sambil belajar. Cara lain yang juga bisa dilakukan secara tetap membuat 
jeda di tengah waktu belajar. Tak jarang  orang yang cenderung memiliki karakter 
kinesthetic learners juga akan lebih mudah menyerap dan memahami informasi 
dengan cara menjiplak gambar atau kata untuk belajar mengucapkannya atau 
memahami fakta. Penggunaan komputer bagi orang kinestetik akan sangat 
membantu.  Karena, dengan komputer ia bisa terlihat aktif dalam melakukan 
sentuhan, sekaligus menyerap informasi dalam bentuk gambar atau tulisan. Selain 
itu, agar belajar menjadi lebih efektif dan berarti, orang dengan karakteristik 
kinestetik disarankan untuk menguji memori ingatan dengan cara melihat 
langsung fakta di lapangan. 
 
8. Memori Siswa 
Memori adalah kemampuan untuk mengingat pengalaman terdahulu yang 
kemudian bisa menggunakannya kembali pada situasi yang berikutnya. Setelah 
menerima informasi maka perlu segera menyimpan informasi tersebut, sehingga 
apabila berhadapan dengan kondisi yang mirip dengan pengalaman sebelumnya 
maka anak dapat mengungkap kembali memori tersebut. 
Memori terbentuk karena adanya rangsangan dan pembentukan yang 
dimulai sejak dini, maka memori akan mempengaruhi pembentukan intelegensi 
anak. Dengan melakukan pengulangan, lama-lama akan terbiasa. Hal ini 
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Faktor-faktor yang mempengaruhi memori menurut Bimo Walgito (2004: 
107-115), diantaranya: a. Sesuatu yang mempunyai makna akan lebih mudah 
diingat daripada yang tidak bermakna; b. Lama interval, jarak waktu antara 
memasukkan informasi sampai ditimbulkannya kembali informasi itu; c. Isi 
interval, aktivitas-aktivitas yang mengisi interval; d. Situasi seseorang, menerima 
memori dalam keadaan istirahat, sibuk, susah dsb; e. Perulangan, makin sering 
informasi diulang akan makin baik diingat; f. Emosi dapat memberikan blocking 
dalam mengeluarkan kembali informasi yang telah dimasukkan dalam memori; g.  
Amnesia, gangguan pada otak sebagai pusat kesadaran. 
Pengukuran memori menurut Bimo Walgito (2004: 161-165), dapat 
dilakukan melalui : a. Metode dengan melihat waktu belajar, dipergunakan untuk 
menyelidiki kemampuan ingatan dengan cara melihat berapa lama waktu yang 
diperlukan oleh subjek untuk dapat menguasai materi yang dipelajari dengan baik; 
b. Metode mempelajari kembali, subjek disuruh mempelajari kembali yang pernah 
dipelajari sampai pada suatu kriteria tertentu; c. Metode rekonstruksi, subjek 
diminta mengkonstruksikan kembali materi yang telah diberikan, kemudian 
dinilai hasilnya berdasarkan waktu yang telah digunakan; d. Metode mengenal 
kembali, subjek disuruh mempelajari suatu materi, kemudian diberi soal untuk 
mmengetahui sampai sejauh mana materi yang dapat diingat; e. Metode 
mengingat kembali, subjek disuruh mengingat kembali apa yang telah dipelajari; 
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Berdasarkan faktor-faktor tersebut maka peneliti ingin mengetahui apakah 
seorang peserta didik yang memiliki kemampuan memori  tinggi akan memiliki 
kemampuan mengungkap kembali materi yang sudah dipelajari lebih baik atau 
berbeda dengan peserta didik yang memiliki kemampuan memori rendah.  
 
9. Prestasi Belajar 
a.  Pengertian prestasi belajar 
Prestasi berasal dari kata “prestatie” (Belanda), artinya sebagai hasil usaha 
atau hasil yang telah dicapai. Prestasi belajar merupakan hasil yang telah dicapai 
melalui kegiatan belajar. Seseorang dikatakan telah berhasil belajar jika terjadi 
perubahan tingkah laku dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak bisa menjadi bisa 
dan sebagainya. Perubahan-perubahan ini merupakan prestasi belajar siswa. 
Menurut Muhibbin Syah (1995) dikatakan bahwa “prestasi merupakan 
hasil yang telah dicapai oleh siswa dalam belajar”. Winkel (2007: 51), “bahwa 
prestasi belajar dapat dilihat dari perubahan-perubahan dalam pengertian, 
pengalaman, ketrampilan, nilai sikap yang bersifat konstan dan berbekas”. 
Sehingga prestasi belajar merupakan keseluruhan perubahan yang terjadi pada diri 
peserta didik setelah belajar. Prestasi belajar adalah, “Beragam kemampuan yang 
dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. Pengertian prestasi 
belajar adalah hasil pengukuran terhadap peserta didik yang meliputi aspek 
kognitif, afektif dan psikomotor, setelah mengikuti proses belajar mengajar yang 
diukur dengan menggunakan instrumen yang relevan” (Nana Sudjana, 1991: 22). 
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a.   Aspek kognitif, berkaitan dengan kemampuan intelektual. 
Aspek kognitif terdiri dari enam tingkatan, yaitu: 1) pengetahuan 
(knowledge), kemampuan mengingat materi pelajaran; 2) pemahaman 
(comphrehension), kemampuan memahami hubungan antar konsep; 3) aplikasi 
(application), kemampuan menggunakan materi pelajaran ke situasi yang baru; 4) 
analisis (analysis), kemampuan menguraikan sesuatu ke bagian-bagiannya; 5) 
sintesis (synthesis), kemampuan menghimpun bagian-bagian ke dalam suatu 
keseluruhan; 6) evaluasi (evaluation), kemampuan menggunakan pengetahuan 
untuk membuat penilaian.   
b.   Aspek afektif, berkaitan dengan perhatian, sikap dan nilai 
Afektif terdiri dari lima tingkatan yaitu: 1) penerimaan (receiving 
phenomena), kepekaan menerima rangsang; 2) partisipasi (responding to 
phenomena), reaksi terhadap stimulus; 3) penilaian (valuing), nilai terhadap 
stimulus; 4) organisasi (organization), penerimaan terhadap berbagai nilai yang 
berbeda; 5) karakterisasi (internalizing value), keterpaduan semua sistem nilai 
yang berpengaruh pada pola kepribadian 
c.   Aspek psikomotor, berkaitan dengan ketrampilan dan gerak fisik 
Aspek psikomotor meliputi lima tingkatan: 1) persepsi (perception), 
berkaitan dengan penggunaan indera; 2) kesiapan (set), berkaitan dengan kesiapan 
melakukan suatu kegiatan; 3) respons terbimbing (guided respons), mengulangi 
perbuatan; 4) mekanisme (mechanism), berkaitan dengan penampilan respons; 5) 
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adaptasi (adaptation), berkaitan dengan keterampilan memodifikasi pola gerakan; 
7) keaslian (origination), kemampuan menciptakan pola gerakan baru.    
Zainal Arifin (1989: 136) mengemukakan bahwa prestasi belajar 
mempunyai beberapa fungsi utama, yaitu: a)  Prestasi belajar sebagai indikator 
kualitas dan kuantitas pengetahuan yang telah  dikuasai siswa. b)   Prestasi belajar 
sebagai lambang pamuasan hasrat ingin tahu siswa. c)  Prestasi belajar sebagai 
bahan informasi dalam inovasi pendidikan. d)  Prestasi belajar sebagai indikator 
produktivitas atau kualitas suatu institusi  pendidikan. e)   Prestasi belajar dapat 
dijadikan indikator kecerdasan siswa. 
Secara umum prestasi belajar berfungsi sebagai indikator keberhasilan 
suatu pembelajaran individu, kelompok, bahkan keberhasilan institusi. Untuk 
mengetahui keberhasilan pembelajaran maka diadakan evaluasi belajar sehingga 
didapatkan gambaran mengenai prestasi belajar.  Sesuai yang dikemukakan 
Muhibbin Syah (1995: 141) bahwa, “evaluasi adalah penilaian terhadap tingkat 
keberhasilan siswa mencapai tujuan yang telah ditetapkan dalam sebuah program 
pembelajaran”. 
b. Faktor yang mempengaruhi prestasi belajar  
 Model pembelajaran Quantum Learning merupakan sistem pembelajaran 
yang membiasakan belajar secara nyaman dan menyenangkan dengan 
mengoptimalkan modalitas belajar peserta didik. Quantum Learning melibatkan 
semua yang ada dalam pembelajaran yaitu  pendidik, peserta didik, dan 
kurikulum. Komponen yang lain terdiri dari lingkungan, suasana, landasan, 
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sekolah. Quantum Learning melibatkan peserta didik dalam berbagai kegiatan 
yang menggembirakan pemahaman dan kemampuan mereka dengan penekanan 
pada belajar  melalui berbuat. Guru menggunakan berbagai alat bantu dan cara 
membangkitkan semangat, termasuk menggunakan lingkungan agar pembelajaran 
menarik, menyenangkan dan cocok bagi peserta didik.  Dengan pemilihan model 
pembelajaran Quantum Learning peserta didik lebih percaya diri, semangat, 
menyenangkan pada situasi yang ada sehingga mampu menyerap konsep 
pembelajaran secara menyeluruh yang pada akhirnya terjadi peningkatan prestasi 
belajar. 
Menurut Azhar Arsyad (2009: 26) menuliskan bahwa, “media 
pembelajaran dapat memperjelas informasi sehingga dapat memperlancar dan 
meningkatkan proses dan hasil belajar”. Peserta didik akan berhasil dengan baik 
jika proses pembelajaran menggunakan media yang cocok. Bahkan peserta didik 
akan lebih tertantang dan percaya diri serta mengembangkan potensi yang 
dimilikinya apabila media yang digunakan memberi kesempatan secara leluasa. 
Pembelajaran biologi sangat erat kaitannya dengan gambar, bagan, skema, siklus, 
tabel dan sebagainya. Media pembelajaran merupakan sarana untuk membantu 
penyampaian materi pembelajaran secara konkret maupun abstrak. Agar peserta 
didik belajar lebih aktif, merasa tertantang, dan menarik dalam proses 
pembelajarannya, maka salah satu media pembelajaran yang dapat dijadikan 
pilihan adalah dengan menggunakan media komputer.  Komputer memiliki format 
yang sistematik, penampilan bagian-bagian penting, kejelasan huruf, keserasian 













































commit to user 
 
 
meningkatkan pemahaman terhadap konsep  yang kompleks dan abstrak. Media 
yang lain yaitu media cetak berupa modul yaitu seperangkat bahan ajar mandiri 
yang disajikan secara sistematis sehingga memungkinkan siswa belajar sesuai 
dengan kecepatan belajarnya tanpa harus tergantung pada orang lain atau dengan 
bimbingan yang sangat terbatas dari guru. Modul juga lebih mementingkan 
aktivitas belajar pembacanya, semua disajikan melalui bahasa yang komunikatif. 
Dengan memanfaatkan media komputer atau modul maka proses pembelajaran 
akan berlangsung lebih efektif, peserta didik lebih mudah memahami konsep 
secara menyeluruh sehingga terjadi kemajuan belajar yang akhirnya prestasi 
pembelajaran akan meningkat.  
Menurut DePorter (2002: 120) mengemukakan bahwa, “Keberhasilan 
(prestasi) belajar juga dimungkinkan dipengaruhi oleh gaya belajar siswa”. 
Ketidakcocokan antara gaya belajar siswa dengan gaya mengajar guru dapat 
menyebabkan prestasi belajar siswa  menjadi rendah bahkan menyebabkan 
kegagalan. Gaya belajar siswa adalah suatu cara yang dimiliki siswa sehingga 
siswa dapat merasakan belajar yang nyaman dan menyenangkan. Setiap siswa 
dalam kenyataannya memiliki ketiga gaya belajar, akan tetapi biasanya ada satu 
gaya yang mendominasi. Gaya belajar tersebut berupa gaya belajar visual, 
kinestetik, dan auditorial. Gaya belajar visual cenderung senang pada penglihatan, 
kinestetik menyenangi sentuhan atau gerak dan auditorial mendominasi pada 
pendengaran. Konsep materi Porifera dan Coelenterata memiliki kajian objek 
yang berupa kelompok hewan tingkat rendah yang pada umumnya hidup di 
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morfologi, siklus hidup, sistem reproduksi sampai peranannya di lingkungan. 
Oleh karena itu gaya belajar yang diduga berpengaruh terhadap peningkatan 
prestasi belajar adalah gaya belajar visual dan kinestetik.  Dengan memperhatikan 
karateristik gaya belajar yang dimiliki oleh peserta didik diduga dapat 
mempengaruhi peningkatan prestasi belajar.  
Setiap orang memiliki kemampuan memori berbeda-beda yang merupakan 
interaksi antara faktor keturunan dan  karena adanya rangsangan dan 
pembentukan yang dimulai sejak dini. Memori adalah kemampuan untuk 
mengingat pengalaman terdahulu yang kemudian bisa menggunakannya kembali 
pada situasi yang berikutnya. Memori menjadi salah satu hal yang mempengaruhi 
pembentukan intelegensi anak. Kemampuan memori memegang peranan yang 
krusial dalam proses pembelajaran dan bagi banyak orang menjadi salah satu 
tolok ukur dalam intelektualitas. Kemampuan memori peserta didik tidak bisa 
diamati secara langsung melalui indera penglihatan. Oleh karena itu perlu 
kecermatan untuk memahami perbedaan kemampuan memori yang dimiliki 
peserta didik.  
Materi Porifera dan Coelenterata yang merupakan kelompok hewan yang 
hidup di perairan laut, mulai dari yang berukuran kecil sampai besar terkadang 
sulit didapatkan di daerah yang jauh dari pantai maka seorang pendidik harus 
pandai memanipulasi, menunjukkan dengan model atau dengan gambar. Secara 
umum cakupan materi pembelajaran biologi memerlukan pemahaman melalui 
hafalan, pengamatan bahkan menemukan. Dengan memperhatikan kemampuan 
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keputusan pemilihan metode pembelajaran dan media pembelajaran. Dengan 
memperhatikan perbedaan kemampuan memori peserta didik diharapkan akan 
membawa dampak yang lebih baik, peserta didik lebih mudah menguasai konsep 
yang dipelajari sehingga prestasi belajar ada peningkatan. 
Secara umum prestasi belajar peserta didik sangat dipengaruhi oleh macam 
media pembelajaran yang digunakan, gaya belajar yang dimiliki peserta didik dan 
gaya mengajar pendidik serta kemampuan memori peserta didik.    
c. Pengukuran prestasi belajar 
Suatu  kegiatan  pembelajaran  dikatakan  berhasil  apabila  telah  diadakan 
evaluasi. Evaluasi merupakan salah satu cara untuk mengetahui sejauh mana 
materi pembelajaran dapat dikuasai oleh peserta didik. Hasil dari evaluasi belajar 
dapat memberikan gambaran mengenai prestasi belajar peserta didik maupun 
keberhasilan institusi. Pengukuran prestasi belajar dapat menggunakan instrumen 
tes maupun non tes. Seperti yang ditulis oleh Nana Sudjana (1991: 111) bahwa, 
“Penilaian adalah suatu proses untuk mengambil keputusan dengan menggunakan 
informasi yang diperoleh melalui pengukuran hasil belajar, baik yang 
menggunakan instrumen tes maupun non tes. Jadi maksud penilaian adalah 
memberi nilai tentang hasil belajar”. 
 Pada pembelajaran Biologi dengan Quantum Learning melalui media 
komputer dan modul yang menitikberatkan pada kemampuan berpikir, maka 
pengukuran prestasi belajar pada ranah kognitif. Pengukuran ini dilakukan 
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10. Materi Porifera dan Coelenterata 
a. Kompetensi Dasar 
Mata  pelajaran  Biologi  di SMA merupakan kelanjutan IPA di SMP yang 
menenkankan pada fenomena alam dan penerapannya yang meliputi aspek-aspek 
sebagai berikut: 1) Hakikat biologi,  keanekaragaman hayati dan pengelompokan 
makhluk hidup, hubungan  antarkomponen ekosistem, perubahan materi dan 
energi, peranan manusia dalam keseimbangan ekosistem; 2) Organisasi seluler, 
struktur jaringan dan fungsi organ tumbuhan, hewan dan manusia serta 
penerapannya dalam konteks sains, lingkungan, teknologi dan masyarakat; 3) 
Proses yang terjadi pada tumbuhan, proses metabolisme, hereditas, evolusi, 
bioteknologi dan implikasinya pada sains, lingkungan, teknologi dan masyarakat. 
Konsep biologi yang diajarkan di kelas X pada penelitian ini dengan Standar 
Kompetensi: Memahami manfaat keanekaragaman hayati. Pada kompetensi dasar: 
Mendeskripsikan ciri-ciri Filum dalam Dunia Hewan dan peranannya bagi 
kehidupan, yaitu pada Filum Porifera dan Colenterata 
b.  Materi  Porifera dan Coelenterata   
Berdasarkan struktur tubuhnya makhluk hidup dikelompokkan menjadi 
dua bagian yaitu organisme uniseluler dan organisme multiseluler. Organisme 
multiseluler meliputi vertebrata  dan invertebrata. Vertebrata adalah kelompok 
hewan yang mempunyai vertebrae/tulang belakang, misalnya buaya, katak, 
burung termasuk manusia. Invertebrata adalah kelompok hewan yang tidak 
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bedakan menjadi filum protozoa, porifera, coelenterata, plathyhelminthes, 
nemathelminthes, annelida, arthropoda, molluska dan echinodermata.  
1) Filum Porifera 
Kata Porifera berasal dari bahasa Latin, porus yang berarti lubang kecil 
atau pori dan ferre yang berarti mempunyai. Jadi, Porifera dapat diartikan hewan 
yang memiliki pori pada struktur tubuhnya.  
Porifera merupakan hewan bersel banyak (metazoa) yang paling 
sederhana. Sebagian besar hewan ini hidup di laut dangkal, sampai kedalaman 3,5 
meter, dan hanya satu suku (familia) yang hidup di habitat air tawar yaitu 
Spongilidae. Porifera mempunyai bentuk tubuh menyerupai vas bunga atau piala 
dan melekat pada dasar perairan. Tubuhnya terdiri dari dua lapisan embrio 
(diploblastik) dengan lapisan luar (epidermis) tersusun atas sel-sel berbentuk 
pipih, disebut pinakosit. Pada epidermis terdapat porus/lubang kecil disebut ostia 
yang dihubungkan oleh saluran ke rongga tubuh (spongocoel). Sedangkan lapisan 
dalam tersusun atas sel-sel berleher dan berflagel disebut koanosit yang berfungsi 
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Diantara epidermis dan koanosit terdapat lapisan tengah berupa bahan 
kental yang disebut mesoglea atau mesenkim. Di dalam mesoglea terdapat 
beberapa jenis sel, yaitu sel amubosit, sel skleroblas, dan sel arkheosit. Sel 
amubosit atau amuboid yang berfungsi untuk mengambil makanan yang telah 
dicerna di dalam koanosit. Sel skleroblas berfungsi membentuk duri (spikula) atau 
spongin. Spikula terbuat dari kalsium karbonat atau silikat. Sedangkan spongin 
tersusun dari serabut-serabut spongin yang lunak, berongga seperti spon. 
Sedangkan sel arkheosit berfungsi sebagai sel reproduktif, misalnya pembentuk 







               Gambar 2.2. (a) dan (b) struktur tubuh porifera, serta (c) koanosit 
Makanan Porifera berupa partikel zat organik atau makhluk hidup kecil 
yang masuk bersama air melalui pori-pori tubuhnya. Makanan akan ditangkap 
oleh flagel pada koanosit. Selanjutnya makanan dicerna di dalam koanosit. 
Dengan demikian pencernaannya secara intraselluler. Setelah dicerna, zat 
makanan diedarkan oleh sel-sel amubosit ke sel-sel lainnya. Sedangkan zat sisa 
makanan dikeluarkan melalui oskulum bersama sirkulasi air.  
Perkembangbiakan pada porifera dapat dilakukan secara vegetatif/ 
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dengan dua cara, yaitu : a) Pembentukan tunas, tunas yang terbentuk memisahkan 
diri dari induknya kemudian terbentuk individu baru atau tetap menempel pada 
induknya sehingga menambah jumlah bagian-bagian dari kelompok Porifera; b) 
Gemmulae (butir benih), gemmulae adalah sejumlah sel mesenkim yang 
berkelompok dan berbentuk seperti bola yang dilapisi kitin serta diperkuat 
spikula. Gemmulae terbentuk jika keadaan lingkungan sedang tidak 
menguntungkan. Ketika keadaan lingkungan membaik, gemmulae akan terbentuk 







              Gambar 2.3. Macam-macam bentuk spikula, (a) triakson; (b) jarum;  
                                    (c) tetrakson; (d) serabut spongin 
 
Proses pembentukan gemmulae porifera adalah sebagai berikut : 
Pertama-tama arkeosit mengumpulkan nutrien dengan memfagosit sel lain untuk 
dikumpulkan dalam rongga tubuh. Sel tertentu kemudian mengelilingi kumpulan 
sekret tersebut dan membungkusnya. Terbentuklah kumpulan/cluster dan kapsul 
yang mengelilingi. Pada kondisi yang tepat gemmulae menetas dan sel-sel di 
dalamnya keluar dan berdiferensiasi membentuk spons baru. 
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Sedangkan perkembangbiakan generatif berlangsung secara anisogami, 
yaitu dengan peleburan gamet jantan (mikrogamet) dengan gamet betina 
(makrogamet). Dari peleburan ini dihasilkan zigot yang kemudian berkembang 
menjadi larva bersilia. Larva tersebut dapat berenang dan keluar melalui oskulum. 
Bila menemukan tempat yang sesuai, larva akan menempel kemudian tumbuh 
menjadi Porifera baru.    
Berdasarkan sirkulasi air tubuh porifera, terdapat 3 tipe yaitu : 
a) Tipe askon yaitu jika air masuk melalui pori-pori diteruskan menuju 
bagian spongosol (rongga) masuknya air langsung antara spongosol 
dengan laut berhadapan dan keluar melalui oskulum. Tipe saluran air ini 
merupakan yang paling sederhana diantara saluran yang lain, terdapat pada 
Leucosolenia , Grantia 







     
                                Gambar 2.4. Tipe saluran air porifera 
b) Tipe sikon yaitu jika air masuk melalui pori-pori diteruskan ke saluran 
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saluran ini antara laut dengan spongosol tidak langsung berhadapan tetapi 
membelok dulu karena ada dinding saluran tubuh dan keluar melalui 
oskulum, terdapat pada Euplectella , Sycon                           
c) Tipe leukon/ rhagon yaitu jika air masuk melalui pori-pori kemudian ke 
saluran radial yang bercabang-cabang kemudian masuk ke spongosol dan 
keluar melalui oskulum. Saluran ini paling komplek (ribet) sehingga air 
yang masuk hanya membawa struktur mineral yang halus. Spikula 
penyusun kerangka tubuhnya tersusun dari bahan spongin yang halus , 
bisa dipakai untuk gosok saat mandi, untuk jok kursi ( yang kemudian 
dikenal dengan sebutan busa spons ) saluran tipe ini dimiliki oleh hewan 
Euspongia, Spongilla 
Klasifikasi Porifera 
Berdasarkan susunan rangkanya porifera terbagi menjadi 3 kelas : 
a)  Calcarea yaitu mempunyai spikula dari zat kapur 
Calcarea (dalam latin, calcare : kapur) atau Calcispongiae (dalam latin, 
calci : kapur, spongia : spons) memiliki rangka yang tersusun dari kalsium 
karbonat. Tubuhnya kebanyakan berwarna pucat dengan bentuk seperti vas bunga, 
dompet, kendi, atau silinder. Tinggi tubuh kurang dari 10 cm. Struktur tubuh ada 
yang memiliki saluran air askon, sikon, atau leukon. Calcarea hidup di laut 
dangkal, contoh : Leucosolenia, Grantia. 
b)  Hexactinellida yaitu mempunyai spikula dari silikat 
Hexactinellida (dalam bahasa yunani, hexa : enam) atau Hyalospongiae 
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yang tersusun dari silikat. Ujung spikula berjumlah enam seperti bintang. 
Tubuhnya kebanyakan berwarna pucat dengan bentuk vas bunga atau mangkuk. 
Tinggi tubuhnya rata-rata 10-30 cm dengan saluran tipe sikon. Hewan ini hidup 
soliter di laut pada kedalaman 200 – 1.000 m. Contoh Hexactinellida adalah 
Euplectella. 
c)  Demospongiae yaitu mempunyai spikula dari silikat atau spongin. 
Demospongiae ( dalam bahasa yunani, demo : tebal, spongia : spons) 
memiliki rangka yang tersusun dari serabut spongin. Tubuhnya berwarna cerah 
karena mengandung pigmen yang terdapat pada amoebosit. Fungsi warna diduga 
untuk melindungi tubuhnya dari sinar matahari. Bentuk tubuhnya tidak beraturan 
dan bercabang. Tinggi dan diameternya ada yang mencapai lebih dari 1 meter. 
Seluruh demospongia memiliki saluran air tipe leukon. Habitat Demospongiae 
umumnya di laut dalam maupun dangkal, meskipun ada yang di air tawar. 
Demospongiae adalah satu-satunya kelompok porifera yang anggotanya ada yang 
hidup di air tawar. Demospongiae merupakan kelas terbesar yang mencakup 90% 
dari seluruh jenis porifera. Contoh Demospongiae adalah Spongia, Hippospongia 







                               Gambar 2.5. Macam-amacam porifera 
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                                           Gambar 2.6. Macam-macam porifera     
  
                           
Beberapa jenis Porifera seperti Spongia dan Hippospongia dapat 
digunakan sebagai  alat penggosok saat mandi, alat pembersih kaca atau barang 
lain, untuk perhiasan rumah tangga. Zat kimia yang dikeluarkannya memiliki 
potensi sebagai obat penyakit kanker dan penyakit lainnya. 
 
2) Filum Coelenterata 
    Coelenterata (dalam bahasa Yunani, coilos artinya rongga/lorong, enteron  
artinya usus). Jadi coelenterata adalah  invertebrata yang memiliki rongga tubuh. 
Rongga tubuh tersebut berfungsi sebagai alat pencernaan (gastrovaskuler). 
Coelenterata disebut juga Cnidaria (dalam bahasa Yunani, cnido artinya 
penyengat), karena sesuai dengan cirinya yang memiliki sel penyengat. Sel 
penyengat terletak pada tentakel yang terdapat disekitar mulutnya. 
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                                         Gambar 2.7. Terumbu karang 
 
Ukuran tubuh Coelenterata beraneka ragam. Ada yang panjangnya 
beberapa milimeter, misal Hydra dan ada yang mencapai diameter 2 m, misalnya 
Cyanea. Tubuh Coelenterata simetris radial dengan bentuk berupa medusa atau 
polip.  
Medusa berbentuk seperti lonceng atau payung yang dikelilingi oleh 
“lengan-lengan” (tentakel). Fase medusa merupakan fase generatif (seksual), 
dimana pada fase ini menghasilkan sel telur dan sel sperma. Medusa dapat 
melepaskan diri dari induk dan berenang bebas di perairan. Bentuknya seperti 
payung dan punya tentakel yang melambai-lambai.  
Polip berbentuk seperti tabung atau seperti medusa yang memanjang. 
Umumnya hidup soliter (sendiri), tapi ada pula yang membentuk koloni. Melekat 
pada dasar perairan, tidak dapat bergerak bebas, sehingga menyerupai tumbuhan 
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gastrovaskuler yang fungsinya sebagai usus. Di bagian atas terdapat mulut dan 
tentakel. Mulut berfungsi untuk menelan makanan dan mengeluarkan sisa 
makanan karena Coelenterata tidak memiliki anus. Tentakel berfungsi untuk 
menangkap mangsa dan memasukan makanan ke dalam mulut. Pada permukaan 
tentakel terdapat sel-sel yang disebut knidosit (knidosista) atau knidoblas. Setiap 
knidosit mengandung kapsul penyengat yang disebut nematokis (nematosista). 
Polip merupakan fase vegetatif pada coelenterata, karena bisa melakukan 
fragmentasi pemutusun bagian dari tubuhnya itu untuk membentuk individu baru. 
Coelenterata merupakan hewan diploblastik karena tubuhnya memiliki dua 
lapisan sel, yaitu ektoderm (epidermis) dan endoderm (lapisan dalam atau 
gastrodermis). Ektoderm berfungsi sebagai pelindung sedang endoderm berfungsi 
untuk pencernaan. Sel-sel gastrodermis berbatasan dengan coelenteron atau 
gastrosol. Gastrosol adalah pencernaan yang berbentuk kantong. Makanan yang 
masuk ke dalam gastrosol akan dicerna dengan bantuan enzim yang dikeluarkan 
oleh sel-sel gastrodermis. Pencernaan di dalam gastrosol disebut sebagai 
pencernaan ekstraseluler. Hasil pencernaan dalam gasrosol akan ditelan oleh sel-
sel gastrodermis untuk kemudian dicerna lebih lanjut dalam vakuola makanan. 
Pencernaan di dalam sel gastrodermis disebut pencernaan intraseluler. Sari 
makanan kemudian diedarkan ke bagian tubuh lainnya secara difusi. Begitu pula 
untuk pengambilan oksigen dan pembuangan karbondioksida secara difusi. 
 Coelenterata memiliki sistem saraf sederhana yang tersebar berbentuk jala 
yang berfungsi mengendalikan gerakan dalam merespon rangsangan. Sistem saraf 
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lapisan epidermis dan gastrodermis.  Sel sengat (nematokis) terdapat dalam 










        Gambar 2.8. Struktur tubuh coelenterata: (a) medusa; (b) polip 
 
Coelenterata hidup bebas secara heterotrof dengan memangsa plankton 
dan hewan kecil di air. Mangsa menempel pada knodosit dan ditangkap oleh 
tentakel untuk dimasukkan kedalam mulut. Habitat Coelenterata seluruhnya hidup 
di air, baik di laut maupun di air tawar. Sebagaian besar hidup dilaut secara soliter 
atau berkoloni. Ada yang melekat pada bebatuan atau benda lain di dasar perairan 
dan tidak dapat berpindah untuk bentuk polip, sedangkan bentuk medusa dapat 
bergerak bebas melayang di air. 
Reproduksi Coelenterata terjadi secara aseksual dan seksual. Reproduksi 
aseksual dilakukan dengan pembentukan tunas. Pembentukan tunas selalu terjadi 
pada Coelenterata yang berbentuk polip. Tunas tumbuh di dekat kaki polip dan 
akan tetap melekat pada tubuh induknya sehingga membentuk koloni.  
(a) (b) 
                 













































commit to user 
 
 
Reproduksi seksual dilakukan dengan peleburan sel sperma dengan sel 
ovum (telur) yang terjadi pada fase medusa. Letak testis di dekat tentakel 
sedangkan ovarium dekat kaki. Sperma masak dikeluarkan lalu berenang hingga 
menuju ovum. Ovum yang dibuahi akan membentuk zigot. Mula-mula zigot 
tumbuh di ovarium hingga menjadi larva. Larva bersilia (planula) berenang 
meninggalkan induk dan membentuk polip di dasar perairan. 
Filum Coelentarata dibagi menjadi 3 kelas yaitu kelas Hydrozoa, Scyphozoa dan 
Anthozoa. 
a) Kelas Hydrozoa 
Hydrozoa hidupnya ada yang soliter (terpisah) dan ada yang berkoloni 
(berkelompok). Hydrozoa yang soliter mempunyai bentuk polip, sedangkan yang 
berkoloni dengan bentuk polip dominan dan beberapa jenis membentuk medusa. 
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Hydra, bentuk tubuh seperti polip, hidup di air tawar. Ukuran tubuh Hydra 
antara 10 mm – 30 mm. Makanannya berupa tumbuhan kecil dan crustacea 
rendah. Bagian tubuh sebelah bawah tertutup membentuk kaki, gunanya untuk 
melekat pada obyek dan untuk bergerak. Pada ujung yang berlawanan terdapat 
mulut yang dikelilingi oleh hypostome dan di sekelilingnya terdapat 6 – 10 buah 
tentakel. Tentakel berfungsi sebagai alat untuk menangkap makanan. Selanjutnya 










                        Gambar 2.10. Bentuk polimorfisme Hydra 
Perkembangan Hydra terjadi secara aseksual dan seksual. 
Perkembangbiakan secara aseksual terjadi melalui pembentukan tunas/budding, 
kira-kira pada bagian samping tengah dinding tubuh Hydra. Tunas telah memiliki 
epidermis, mesoglea dan rongga gastrovaskuler. Tunas tersebut terus membesar 
dan akhirnya melepaskan diri dari tubuh induknya untuk menjadi individu baru.                        
Perkembangbiakan secara seksual terjadi melalui peleburan sel telur (dari 
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berkembang sampai stadium gastrula. Kemudian embrio ini akan berkembang 
membentuk kista dengan dinding dari zat tanduk. Kista ini dapat berenang bebas 
dan di tempat yang sesuai akan melekat pada obyek di dasar perairan.   Kemudian 
bila keadaan lingkungan membaik, inti kista pecah dan embrio tumbuh menjadi 
Hydra baru.                            
Obelia,  hidup berkoloni di laut dangkal sebagai polip di batu karang atau 
berenang di air sebagai medusa. Polip pada Obelia dibedakan menjadi 2 jenis 
polip pada cabang-cabang yang tegak yaitu Hidrant, polip yang bertugas 
mengambil dan mencernakan makanan. Gonangium, yaitu polip yang bertugas 
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Perkembangbiakan Obelia mengalami pergiliran keturunan (metagenesis) 
antara keturunan seksual dengan keturunan aseksual. Perkembangbiakan secara 
aseksual dilakukan oleh gonangium. Pada gonangium terbentuk tunas, kemudian 
setelah matang tunas memisahkan diri dari induknya dan berkembang menjadi 
medusa muda yang dapat berenang bebas. Selanjutnya medusa muda berkembang 
menjadi medusa dewasa.              
Perkembangbikan seksual terjadi pada medusa dewasa. Hewan Obelia 
mempunyai dua alat kelamin (hermaprodit). Medusa dewasa akan menghasilkan 
sel telur / ovum dan sperma. Pembuahan ovum oleh sperma terjadi di luar tubuh 
(eskternal) dan membentuk zigot. Zigot akan berkembang menjadi larva bersilia 
disebut planula. Pada tempat yang sesuai planula akan merekatkan diri menjadi 
polip muda, lalu polip dewasa., kemudian tumbuh menjadi hewan Obelia. 
Selanjutnya, Obelia memulai melakukan pembiakan aseksual dengan 
pembentukan tunas/budding, sehingga membentuk koloni Obelia yang baru. 
b) Kelas Scypozoa (Skyphos:  cawan; zoon:  binatang) 
Bentuk tubuh Scyphozoa menyerupai mangkuk atau cawan, sehingga 
sering disebut ubur-ubur mangkuk. Contoh hewan kelas ini adalah Aurellia aurita, 
berupa medusa berukuran garis tengah 7 – 10 mm, dengan pinggiran berlekuk-
lekuk 8 buah. Hewan ini banyak terdapat di sepanjang pantai. Seperti Obelia, 
Aurellia juga mengalami pergiliran keturunan seksual dan aseksual. Aurellia 
memiliki alat kelamin yang terpisah pada individu jantan dan betina. Pembuahan 
ovum oleh sperma secara internal di dalam tubuh individu betina. Hasil 
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planula. Planula akan berenang dan menempel pada tempat yang sesuai. Setelah 
menempel, silia dilepaskan dan planula tumbuh menjadi polip muda disebut 
skifistoma. Skifistoma kemudian membentuk tunas-tunas lateral sehingga Aurellia 
tampak seperti tumpukan piring dan disebut strobilasi. Kuncup dewasa paling atas 
akan melepaskan diri dan menjadi medusa muda disebut Efira. Selanjutnya efira 
berkembang menjadi medusa dewasa. Daur hidup Aurellia dapat diamati di bawah 
ini. 
 







         Gambar 2.12. Daur hidup Aurellia aurita  
c) Kelas Anthozoa 
Anthozoa berasal darikata Antho, artinya bunga, zoon berarti binatang. 
Anthozoa berarti hewan yang bentuknya seperti bunga atau hewan bunga. 
Anthozoa dalam daur hidupnya hanya mempunyai polip. Polip Anthozoa berbeda 
dengan polip pada Hydrozoa. Kelas Anthozoa meliputi Mawar Laut (Anemon 
Laut) dan Koral (Karang). 
Mawar Laut (Anemon Laut),  menempel pada dasar perairan. Pada 
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Tentakel ini berfungsi untuk mencegah agar pasir dan kotoran lain tidak melekat 
sehingga Mawar Laut tetap bersih.                                       
Koral (Karang),  cara hidupnya berkoloni membentuk massa yang kaku 
dan kuat. Massa itu sebenarnya karang kapur yang dibentuk oleh generasi polip. 
Koral yang sudah mati, rangka kapurnya akan menjadi batu karang/terumbu. Ada 
tiga tipe batu karang, yaitu karang pantai, karang penghalang dan karang atol. 
Hewan ubur-ubur yang banyak di perairan Indonesia dapat dimanfaatkan 
untuk dibuat tepung ubur-ubur, kemudian diolah menjadi bahan kosmetik / 
kecantikan. Di Jepang selain sebagai bahan kosmetik, ubur-ubur dimanfaatkan 









Gambar 2.13. Anemon laut (a) struktur tubuh (b) morfologi          
 
Coelenterata terutama kelas Anthozoa yaitu koral atau karang merupakan 
komponen utama pembentuk ekosistem terumbu karang. Ekosistem terumbu 
karang merupakan tempat hidup beragam jenis hewan dan ganggang. 
Keanekaragaman organisme terumbu karang yang paling tinggi terdapat di Asia 
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Tenggara, dari Filipina dan Indonesia hingga Great Barier Reef di Australia. Dua 
puluh lima persen ikan yang dikonsumsi manusia juga hidup pada ekosistem ini. 
Selain itu, terumbu karang sangat indah sehingga dapat di jadikan objek wisata. 
Karang atol, karang pantai, dan karang penghalang dapat melindungi pantai dari 
aberasi air laut. Di samping itu, karang merupakan tempat persembunyian dan 
tempat perkembangbiakan ikan. 
  
B. Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini antara lain: 
1. Pembelajaran dengan Model Quantum Learning dan Simulasi Peran Ditinjau 
dari Motivasi Belajar. Pokok Bahasan Eksperimen pada Materi Cahaya, SMP 
Negeri 2 Sumberlawang Sragen oleh  Harti. Hasil penelitian ini menunjukkan 
bahwa model pembelajaran  Quantum Learning lebih berpengaruh pada prestasi 
daripada metode simulasi peran. Penggunaan metode mengajar Quantum 
Learning dan simulasi peran tidak ada hubungannya dengan motivasi belajar 
siswa, tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap prestasi belajar yang 
diperoleh siswa.  
2. Prestasi Belajar Biologi pada Materi Pokok Sistem Koordinasi Menggunakan 
Variasi  Media Pembelajaran Ditinjau dari Kemampuan Memori Siswa oleh 
Erwin Sulistianti, pada siswa kelas XI IPA SMA Negeri 4 Surakarta Tahun 
Pelajaran 2005/2006. Hasil penelitian menunjukkan siswa yang memiliki 
kemampuan memori yang tinggi dengan media yang sesuai maka dapat 
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3.  Penelitian dengan judul ”Addressing Students' Learning Style Through Skeletal 
Power Point Slides : A Case Study Skeletal”  dilakukan oleh Cara L. Sidman, 
Departemen of Health & Applied Human Sciences University of North Carolina 
at Wilmington, NC USA. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan 
strategi, pengajaran  berbasis teknologi menggunakan slide (komputer) interaktif 
untuk siswa tertentu  dengan gaya belajar visual dan kinestetik tidak signifikan 
lebih tinggi, tetapi secara umum siswa dengan gaya belajar visual dan kinestetik 
lebih baik  dengan hasil yang lebih tinggi.  
4. Pembelajaran Kooperatif dengan Modul dan Animasi Terhadap Prestasi Belajar 
Ditinjau dari Tingkat Kesulitan Belajar Siswa. Materi Sistem Ekskresi, Kelas XI 
smester 1 SMA Taruna Nusantara Magelang, oleh Cecep Iskandar. Hasil dari 
penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media animasi 
dan modul dalam pembelajaran kooperatif terhadap prestasi belajar, pembelajaran 
dengan animasi mempunyai prestasi lebih baik daripada dengan modul.  
5. Pengaruh Penggunaan Media Komputer dan Media Sederhana Terhadap 
Prestasi Belajar Kimia dengan Memperhatikan Minat Belajar Siswa Pokok 
Bahasan Struktur  Atom pada Siswa Kelas I Semester I SMA Assalaam Tahun 
Pelajaran 2004/2005 oleh  Diana Setiyaningsih. Hasil penelitian ini menunjukkan 
bahwa penggunaan media belajar yang sesuai akan mempengaruhi minat belajar 
siswa semakin tinggi.  
6. Penelitian dengan judul “Effects of Visual and Verbal Learning Styles on 
Learning” oleh Prasanthi Pallapu, Auburn University, Institute for Learning 
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mempunyai  perbedaan statistik yang signifikan antara pelajar visual dan verbal, 
pelajar visual  mencapai skor yang lebih tinggi dibandingkan dengan peserta didik 
verbal. Mayoritas adalah pelajar visual yang memiliki implikasi di lingkungan 
kelas dan belajar. Mereka belajar lebih baik dengan gambar, diagram, diagram 
alir, garis waktu, film dan demonstrasi. Perbedaan gaya belajar mempengaruhi 
belajar dan karenanya jika ditangani secara tepat, akan ada peningkatan besar 
dalam proses pembelajaran.  
 
C. Kerangka  Berpikir 
Berdasarkan latar belakang masalah, kajian teori dan penelitian yang     
relevan, maka dapat disusun kerangka berpikir sebagai berikut: 
1. Pengaruh pembelajaran dengan Quantum Learning melalui  media komputer  
dan media modul terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi Porifera 
dan Coelenterata. 
Materi Porifera dan Colenterata merupakan objek kajian biologi yang 
mencakup kelompok organisme yang berukuran mulai dari 7 mm sampai 2 m. 
Objek materi ini sebenarnya bisa diamati secara langsung pada bentuk 
morfologinya karena berukuran cukup besar. Namun karena objek ini sebagain 
besar habitatnya di perairan laut maka untuk mempermudah mempelajarinya 
diperlukan sarana berupa media pembelajaran yaitu media komputer atau dengan 
media modul. Media komputer merupakan media yang telah diprogram 
sedemikian rupa sehingga memberi peluang yang sangat luas kepada peserta didik 
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pendengar dan penonton, tetapi untuk belajar secara mandiri. Program yang  
digunakan berupa Program Power Point Presentation, yaitu program yang 
menyediakan banyak peluang untuk ditampilkan sesuai yang kehendaki.  
Tampilan melalui media komputer sangat menarik karena  ketersediaan warna 
yang lengkap sehingga jika perpaduan warna tepat maka hasilnya  sangat baik. 
Bentuk huruf, ukuran huruf dan macam simbol yang bervariasi akan 
menghasilkan tampilan yang menarik.  
Belajar secara mandiri melalui media modul merupakan kegiatan 
pembelajaran yang mengharuskan peserta didik untuk aktif berinteraksi dengan 
media cetak yang berupa modul. Peserta didik diberi kesempatan seluas-luasnya 
untuk menyampaikan ide, gagasan, sampai mengevaluasi diri. Pada media ini 
selain materi maka juga dilengkapi dengan berbagai macam gambar yang belum 
lengkap, bagan yang belum lengkap, siklus hidup yang belum lengkap dan 
berbagai peluang yang mengharuskan siswa untuk aktif melengkapinya. Berbagai 
masalah, bermacam-macam tipe soal bahkan berbagai macam kegiatan harus 
dilakukan peserta didik. Melalui petunjuk yang harus dikerjakan oleh peserta 
didik maka akan dihasilkan suatu konsep yang utuh sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang telah ditentukan. 
Kedua media tersebut merangsang aktivitas peserta didik yang cukup 
tinggi untuk berinteraksi sesuai dengan karakternya. Dengan memperhatikan 
kelebihan dan kekurangan kedua media tersebut  maka diduga pembelajaran 
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diharapkan kedua media tersebut dapat meningkatkan prestasi balajar peserta 
didik. 
2. Pengaruh gaya belajar siswa visual dan kinestetik terhadap prestasi belajar 
siswa pada kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
Gaya belajar siswa adalah suatu cara yang dimiliki siswa sehingga siswa 
dapat merasakan belajar yang nyaman dan menyenangkan. Ada tiga gaya belajar 
yang dominan dimiliki siswa yaitu: 1) Visual adalah cara mudah untuk belajar 
dengan melihat; 2) Auditorial adalah cara mudah untuk belajar dengan 
mendengarkan; 3) Kinestetik adalah cara mudah untuk belajar dengan bergerak, 
bekerja dan menyentuh. Gaya belajar peserta didik diduga mempunyai pengaruh 
terhadap prestasi belajar peserta didik.  
Karakteristik gaya belajar kinestetik diantaranya adalah pertama, 
menempatkan tangan sebagai alat penerima informasi utama untuk kemudian bisa 
terus mengingatnya. Kedua, hanya dengan memegang sudah bisa menyerap 
informasi tanpa membaca penjelasannya. Ketiga, tidak tahan duduk terlalu lama 
mendengarkan pelajaran. Keempat, bisa belajar lebih baik apabila disertai dengan 
kegiatan fisik. Kelima, memiliki kemampuan mengkoordinasikan sebuah tim dan 
mampu mengendalikan gerak tubuh (athletic ability). Pendekatan yang  bisa 
dilakukan adalah belajar berdasarkan atau melalui pengalaman dengan 
menggunakan berbagai model atau peraga, bekerja di laboratorium atau bermain 
sambil belajar. Orang yang cenderung memiliki karakter kinesthetic learners juga 
akan lebih mudah menyerap dan memahami informasi dengan cara menjiplak 
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Penggunaan komputer bagi orang kinestetik akan sangat membantu.  Karena, 
dengan komputer ia bisa terlihat aktif dalam melakukan sentuhan, sekaligus 
menyerap informasi dalam bentuk gambar atau tulisan. Selain itu, agar belajar 
menjadi lebih efektif dan berarti 
Karakteristik yang khas bagi orang- orang yang menyukai gaya belajar 
visual. Pertama, kebutuhan melihat sesuatu (informasi/ pelajaran) secara visual 
untuk mengetahuinya/memahami; kedua, memiliki kepekaan yang kuat terhadap 
warna; ketiga, memiliki pemahaman yang cukup terhadap artistik; keempat, 
memiliki kesulitan berdialog secara langsung; kelima, terlalu reaktif terhadap 
suara; keenam, sulit mengikuti anjuran secara lisan; ketujuh, sering salah 
mengintepretasikan kata/ucapan. Dengan memperhatikan gaya belajar yang 
dimiliki peserta didik untuk belajar pada kompetensi Porifera dan Coelenterata 
maka diduga peserta didik yang memiliki gaya belajar kinestetik akan memiliki 
prestasi lebih baik dibandingkan peserta didik dengan gaya belajar visual. 
3. Pengaruh kemampuan memori siswa tinggi dan rendah terhadap prestasi 
belajar siswa pada kompetensi Porifera dan Colenterata. 
Memori  adalah  kemampuan untuk mengingat pengalaman terdahulu yang 
kemudian bisa menggunakannya kembali pada situasi yang berikutnya. Faktor-
faktor yang mempengaruhi kemampuan memori diantaranya adalah sesuatu yang 
mempunyai makna akan lebih mudah diingat daripada yang tidak bermakna dan 
situasi sesorang saat mengalami kejadian (misal senang, susah, sibuk, santai). 
Pada kegiatan ini peserta didik dibedakan menjadi 2 kelompok. Peserta didik yang 
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didik yang memiliki kemampuan memori tinggi. Sedangkan peserta didik yang 
memiliki kemampuan dibawah rata-rata sebagai kelompok peserta didik yang 
memiliki kemampuan memori rendah.  
 Kelompok peserta didik yang memiliki kemampuan memori tinggi lebih 
menyukai pembelajaran yang bermakna, cepat menerima informasi dan 
meresponnya, kreatif, tidak mudah menyerah, selalu ambisi, dan menyukai 
tantangan baik dalam situasi yang santai dan menyenangkan maupun situasi sibuk 
dan susah serta selalu percaya diri. Sedangkan siswa dengan kemampuan memori 
rendah lebih suka pada situasi yang santai, sering menerima apa adanya, kurang 
kreatif, mudah menyerah jika berhadapan pada situasi yang sulit, tidak menyukai 
tantangan dan lambat menerima informasi sehingga cenderung ingin  mengulang 
pada  materi sulit dipahami serta kurang percaya diri. 
Materi pembelajaran Porifera dan Coelenterata mempunyai cakupan 
materi berupa hewan dari yang berukuran kecil dan tidak bisa dilihat secara 
langsung oleh mata sampai beberapa meter. Oleh karena objek ini umumnya 
ditemukan diperairan laut sehingga tidak seluruhnya bisa dipelajari secara 
langsung. Maka pendidik harus bisa memanipulasi dengan model atau gambar 
melalui media tertentu. Dengan melalui media ini maka siswa akan lebih mudah 
menerima konsep pembelajaran. Dengan memperhatikan ciri-ciri kemampuan 
memori yang dimiliki peserta didik maka diduga peserta didik yang memiliki 
kemampuan memori tinggi akan lebih baik prestasinya dibandingkan peserta didik 
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4. Interaksi antara penggunaan media komputer   dan  modul dengan gaya 
belajar siswa terhadap prestasi belajar pada kompetensi Porifera dan 
Coelenterata. 
Pembelajaran  dengan  media  komputer merupakan media yang 
memberikan kemungkinan  dapat mempelajari materi dengan berbagai teks dan 
gambar yang dilengkapi dengan berbagai warna dan bentuk yang menarik, dengan 
berbagai variasinya. Sehingga penggunaan media komputer diduga cocok untuk 
peserta didik yang memiliki gaya belajar kinestetik. Sedangkan pembelajaran 
dengan media modul merupakan media cetak dengan penjelasan yang lebih rinci 
dan juga diserta dengan gambar secara sederhana, namun umumnya tidak 
berwarna. Peserta didik dituntut untuk aktif berinteraksi secara mandiri sesuai 
dengan tingkat kemampuannya, peserta didik juga dapat mengulangi materi jika 
terdapat kesulitan dan media ini memberi kemungkinan untuk dipelajari 
diberbagai tempat artinya peserta didik dapat berpindah tempat. Penggunaan 
media ini diduga cocok untuk peserta didik yang memiliki karakter gaya belajar 
visual. Dengan demikian diduga terdapat interaksi antara pembelajaran  dengan 
media komputer dan modul dengan gaya belajar terhadap prestasi belajar. 
5. Interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan  kemampuan 
memori siswa terhadap prestasi belajar pada kompetensi Porifera dan 
Coelenterata. 
Pembelajaran dengan media komputer dapat di sajikan konsep, prosedur 
dan prinsip yang tidak dimiliki oleh media lain. Komputer memiliki format yang 
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dan kualitas audio. Komputer memiliki kualitas animasi, grafik dan contoh-contoh 
yang mampu meningkatkan pemahaman terhadap konsep yang kompleks dan 
abstrak. Karakteristik ini cocok untuk digunakan pada peserta didik yang memiliki 
kemampuan memori yang tinggi. Sedangkan pada pembelajaran dengan 
menggunakan  media modul materi disajikan secara terstruktur, sistematis, dengan 
bahasa yang mudah dipahami dan komunikatif, yang menekankan pembelajaran 
peserta didik aktif, mandiri, dan menyeluruh. Media ini cocok untuk peserta didik 
yang memiliki kemampuan memori yang rendah. Dengan demikian diduga 
terdapat interaksi antara pembelajaran  dengan media komputer dan modul dengan 
kemampuan memori siswa terhadap prestasi belajar. 
6. Interaksi antara gaya belajar siswa dengan kemampuan memori  siswa 
terhadap prestasi belajar pada kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
Dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik memiliki gaya belajar yang 
bervariasi, diataranya dengan gaya visual dan kinestetik. Suatu cara yang dimiliki 
oleh peserta didik dalam melakukan pembelajaran baik secara visual yaitu dengan 
penglihatan maupun secara kinestetik yaitu dengan gerak dan sentuhan akan 
memiliki dampak yang berbeda. Konsep yang diterima peserta didik melalui gaya 
belajar yang berbeda-beda tersebut akan disimpan sebagai memori. Kecepatan 
menyimpan memori dan mengungkapkannya kembali setiap peserta didik 
berbeda-beda. Maka ada peserta didik yang memiliki kemampuan memori tinggi 
dan ada yang memiliki kemampuan memori rendah. Sehingga diduga  ada 














































commit to user 
 
 
7. Interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan gaya belajar 
siswa dan kemampuan memori  siswa terhadap prestasi belajar pada 
kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
Penggunaan   media  dalam   kegiatan  pembelajaran   sangat   diperlukan 
karena masing-masing peserta didik memiliki gaya belajar yang tidak sama, 
diantaranya gaya visual dan kinestetik. Penggunaan media komputer atau modul 
dengan gaya belajar yang berbeda-beda akan mempengaruhi tingkat pemahaman 
konsep oleh peserta didik. Tingkat pemahaman konsep ini sangat tergantung pada 
kemampuan memori yang dimiliki peserta didik. Dengan demikian diduga ada  
interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan gaya belajar 
siswa dan memori  siswa terhadap prestasi belajar 
 
D.  Perumusan Hipotesis 
Berdasarkan kerangka berpikir, maka dapat dirumuskan hipotesis sebagai 
berikut : 
1. Ada pengaruh pembelajaran dengan Quantum Learning melalui  media 
komputer  dan media modul terhadap prestasi belajar siswa pada 
kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
2. Ada pengaruh gaya belajar siswa visual dan kinestetik terhadap prestasi 
belajar siswa pada kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
3. Ada pengaruh kemampuan memori siswa tinggi dan rendah terhadap 
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4. Ada interaksi antara penggunaan media komputer   dan  modul dengan 
gaya belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi 
Porifera dan Coelenterata. 
5. Ada interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan 
kemampuan   memori siswa terhadap prestasi belajar siswa pada 
kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
6. Ada interaksi antara gaya belajar siswa dengan kemampuan memori  siswa 
terhadap prestasi belajar siswa pada kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
7. Ada interaksi antara penggunaan media komputer dan modul dengan gaya 
belajar siswa dan kemampuan memori  siswa terhadap prestasi belajar 































































A. Tempat dan  Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
 Penelitian dilaksanakan di SMA Negeri 1 Boyolali, Jalan Kates No. 8 
Boyolali. Objek Penelitian adalah siswa kelas X SMA Negeri 1 Boyolali Tahun 
Pelajaran 2009/2010. 
2. Waktu Penelitian  
 Penelitian dilaksanakan pada semester genap Tahun Pelajaran 2009/2010 
dimulai dengan menyusun proposal pada bulan Januari 2010 sampai dengan bulan 
Juli 2010. Penelitian dilakukan melalui beberapa tahap yaitu: 
a) Tahap persiapan 
Tahap ini meliputi: penyusunan proposal, seminar proposal, pembuatan     
instrumen penelitian meliputi instrumen pembelajaran dan instrumen   
pengambilan data, penentuan sampel, perizinan dan uji coba instrumen. 
b) Tahap pelaksanaan eksperimen dan pengumpulan data 
Pelaksanaan eksperimen dan pengambilan data dilakukan mulai bulan Mei   
2010 dan berakhir  sampai Juni 2010. 
c) Tahap analisis data dan penulisan laporan penelitian 
Kegiatan ini dimulai bulan Juli 2010 sampai dengan bulan November 2010. 
Tahapan kegiatan dan waktu pelaksanaan terlihat pada Tabel 3.1 berikut: 
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B.  Populasi dan Sampel Penelitian 
1.Populasi : Seluruh siswa kelas X SMA Negeri 1 Boyolali Tapel 2009/2010 
2.Sampel : 6 kelas 
3.Teknik Pengambilan Sampel : Cluster random sampling, menggunakan 6 kelas 
eksperimen dengan memperhatikan kelas yang homogen, 3 kelas diberikan 
pembelajaran dengan media komputer  dan 3 kelas dengan media modul. 
 
C.  Metode Penelitian 
 Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian eksperimen  
yang melibatkan dua kelompok eksperimen yaitu kelompok eksperimen pertama 
pembelajaran dengan Quantum Learning melalui media komputer dan kelompok 













































commit to user 
 
 
modul. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 
komputer dan modul terhadap prestasi belajar ditinjau dari gaya belajar dan 
kemampuan memori siswa pada kompetensi Porifera dan Coelenterata. Gaya 
belajar dibedakan menjadi gaya belajar visual dan kinestetik, sedangkan 
kemampuan memori siswa dibedakan menjadi kemampuan memori tinggi dan 
rendah. Rancangan penelitian disajikan dalam desain faktorial 2 x 2 x 2 dengan 
teknik analisis varian  (ANAVA), pada table 3.2   
Tabel 3.2.Desain Faktorial 
PERLAKUAN 
Media Pembelajaran  (A) 
Komputer (A1)  Modul (A2) 




A1B1 C1 A2B1 C1 
Memori Rendah 
(C2) 
A1B1 C2 A2B1 C2 




A1 B2C1 A2B2C1 
Memori Rendah 
(C2) 
A1 B2C2 A2B2C2 
 
D.  Variable Penelitian 
Variabel adalah sesuatu yang menjadi dasar objek pengamatan sebagai 
faktor yang berperan dalam peristiwa yang diteliti. Variabel-variabel yang 
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a. Variabel Bebas : Media Pembelajaran 
Variabel bebas adalah kondisi yang oleh peneliti dimanipulasi dalam 
rangka menerangkan hubungan dengan fenomena yang diobservasi. Variabel 
bebas dalam penelitian ini adalah media pembelajaran. 
Media pembelajaran merupakan alat bantu pembelajaran yang digunakan 
oleh pendidik untuk  memotivasi belajar peserta didik dan memperjelas informasi 
atau pesan pengajaran. Media  komputer merupakan media yang telah diprogram 
sedemikian rupa sehingga siswa dapat  aktif untuk belajar secara mandiri. Media 
modul adalah media pembelajaran berbasis cetak yang merupakan seperangkat 
bahan ajar mandiri, disajikan secara sistematis sehingga memungkinkan siswa 
belajar secara aktif sesuai, keinginannya tanpa harus tergantung pada orang lain. 
2. Variabel Terikat : Prestasi belajar (kognitif) 
 Variabel terikat adalah kondisi yang menunjukkan akibat atau pengaruh 
yang dikarenakan variabel bebas, yaitu berupa prestasi belajar. Prestasi belajar 
merupakan perolehan skor pada pengukuran dengan tes terhadap prestasi belajar 
(kognitif) yang mencerminkan tingkat penguasaan peserta didik setelah mengikuti 
proses pembelajaran terhadap materi Porifera dan Coelenterata. Prestasi belajar 
peserta didik diukur berdasarkan ketuntasan  minimal  hasil belajar yang telah 
ditetapkan oleh sekolah pada aspek kognitif. Kriteria Ketuntasan Minimal di SMA 
Negeri 1 Boyolali kelas X Tahun Pelajaran 2009/2010  adalah 68. 
3. Variabel moderator : Gaya  belajar dan kemampuan memori siswa 
 Gaya belajar siswa adalah suatu cara yang dimiliki siswa sehingga siswa 
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pembelajaran. Memori adalah kemampuan untuk mengingat pengalaman 
terdahulu kemudian bisa menggunakannya kembali pada situasi yang berikutnya. 
 
E.  Definisi Operasional 
1. Prestasi belajar: hasil yang diperoleh siswa setelah mendapat pengalaman 
belajar. Hasil prestasi dalam hal ini berupa nilai atau angka dari hasil tes kognitif 
pada kompetensi Porifera dan Coelenterata. 
2. Pembelajaran berdasarkan metode Quantum Learning  merupakan 
pembelajaran  berpusat pada peserta didik yang nyaman dan menyenangkan 
dengan mengoptimalkan modalitas peserta didik  dan lebih mengarah pada 
pemberian peluang kepada peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam 
upaya peningkatan dibidang produk, proses dan sikap. 
3.   Media pembelajaran merupakan semua alat fisik yang dapat menyampaikan 
pesan serta merangsang siswa untuk belajar. 
     a) Media komputer merupakan media pembelajaran yang menggunakan 
fasilitas komputer dan memberi peluang kepada siswa untuk aktif menggunakan 
fasilitas tersebut agar memperoleh konsep secara utuh dan menyeluruh. Program 
yang digunakan adalah Power Point Presentation dengan tampilan berupa teks, 
gambar, diagram, siklus hidup, evaluasi. 
      b)  Media modul merupakan media pembelajaran cetak dan memberi peluang 
kepada siswa untuk aktif menggunakan fasilitas tersebut agar memperoleh konsep 
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4.  Gaya belajar siswa adalah suatu cara yang dimiliki siswa sehingga siswa dapat 
merasakan belajar yang nyaman dan menyenangkan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran. 
5.  Kemampuan   memori    siswa   merupakan   kemampuan   untuk    mengingat 
pengalaman terdahulu yang kemudian bisa menggunakannya kembali pada situasi 
yang berikutnya.  
 
F.  Instrumen Penelitian 
 Untuk memperoleh data diperlukan alat atau instrumen pengumpul data. 
Instrumen penelitian ini terdiri dari instrumen pelaksanaan dan instrumen 
pengambilan data, terdiri dari : 
1. Instrumen Pelaksanaan Pembelajaran 
Instrumen pelaksanaan digunakan untuk pelaksanaan pembelajaran. 
Instrumen pelaksanaan meliputi silabus, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) dan media (komputer  dan modul). 
2. Instrumen Pengambilan Data 
Instrumen pengambilan data digunakan untuk mengambil data prestasi 
belajar  peserta didik yang berupa instrumen tes prestasi belajar, tes kemampuan  
memori peserta didik,  instrumen angket gaya belajar peserta didik.  
 
G.  Uji Coba Instrumen 
 Sebelum digunakan untuk pengambilan data maka instrumen tes diuji coba 
untuk mengetahui validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan derajat kesukaran. Uji 













































commit to user 
 
 
berasumsi bahwa siswa di sekolah tersebut memiliki kemampuan kognitif yang 
hampir sama dengan siswa SMA Negeri 1 Boyolali. 
1. Uji Validitas 
Validitas  adalah pengujian untuk mengetahui tingkat kesahihan butir soal 
sehingga mampu mangukur kemampuan anak. Validasi yang digunakan adalah 
validasi isi yaitu dengan melihat validitas tiap item soal. Angka validitas suatu 
instrumen dapat dihitung dengan rumus Korelasi Pearson Product Moment :     
                
( )( )







xyr   
Keterangan : 
rxy : Korelasi Product Moment Pearson 
N : Banyaknya siswa 
X : Skor butir soal 
Y : skor total 
∑xy : Jumlah (x) (y) 
Hasil perhitungan rxy kemudian dibandingkan dengan korelasi Product Moment 
pada taraf signifikan 5%. Butir soal dinyatakan valid jika memiliki r hitung  ≥  r tabel 
Setelah diperoleh, kemudian diinterpretasikan sebagai berikut : 
0,91 – 1,00 : sangat tinggi (ST) 
0,71 – 0,90 : tinggi (T) 
0,41 – 0,70 : cukup (C) 
0,21 – 0,40 : rendah (R) 
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       Tabel 3.3. Hasil Uji Validitas Tes  Kognitif 
 No Soal Kesimpulan Jml 
    Soal 
Valid 
1,2,4,6,7,8, 9,10,11,12,15,16, 
17,1819,20,21 ,22, 23,24,25, 
       27,28,29,30, 31, 32, 33, 34, 35 
 
         
        dipakai 
 
30 




3, 5, 13, 14, 26 
       
        buang  
 
5 
Jumlah 35  35 
 
       Tabel 3.4. Hasil Uji Validitas Angket Gaya Belajar  
 No Soal Kesimpulan Jml 
     
     Soal 
Valid 
1,2,3,4,5,6,7,8, 9,10,11,12,14,15,16, 
17,1819,20,21 ,22, 23,24,25, 26,27, 
28,29,30,31,32,33,34,35,36,37,38,40,
41,42,43,44,45,46,47,48,49,50 
        
         
        dipakai 
 
50 





       
        buang  
 
0 
Jumlah 50  50 
 
       Tabel 3.5. Hasil Uji Validitas Tes  Kemampuan Memori 
 No Soal Kesimpulan Jml 
    Soal 
Valid 
1,2,3,4,5,6,8, 9,10,11,12,13,15,16, 
     17,19,20,21 ,22, 23,25,27,28,29 
 
         
        dipakai 
 
25 





       
        buang  
 
5 
Jumlah 30  30 
 
2. Uji Reliabilitas 
Reliabilitas menunjukkan bahwa instrumen yang digunakan dapat 
dipercaya sebagai alat pengumpul data yang bersangkutan. Suatu tes dapat 
mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut dapat memberikan 
hasil yang tetap (ajeg), artinya tidak berubah-ubah. Untuk menghitung koefisien 
realibilitas tes bentuk obyektif digunakan rumus KR 20 yaitu sebagai berikut : 








































































rtt : Koefisien reliabilitas 
n : Jumlah item 
S : Deviasi standar 
P  : Indeks kesukaran 
Q : 1 – p 
Untuk menguji reliabilitas item soal pada instrumen angket digunakan rumus : 



























Setelah diperoleh nilai r, kemudian dikonsultasikan dengan harga rtabel pada tabel 
korelasi Product Moment dengan taraf signifikan 5%. Apabila harga r ≥ rtabel  
maka soal dinyatakan reliabel. 
Setelah diperoleh nilai r, kemudian diinterpretasikan sebagai berikut : 
0,91 – 1,00 : sangat tinggi 
0,71 – 0,90 : tinggi 
0,41 – 0,70 : cukup 
0,21 – 0,40 : rendah 
Negatif – 0,20 : sangat rendah    
                                                                     (Masidjo, 1995 : 243) 
        Tabel 3.6. Hasil Uji Reliabelitas 
 
 
Tes Kognitif Angket Gaya Belajar 
Tes Kemampuan 
Memori 
rtabel 0,312 0,349 0,312 
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3. Uji Daya Pembeda (Taraf Pembeda) 
Taraf pembeda suatu item adalah taraf sampai di mana jumlah jawaban 
benar dari siswa-siswa yang tergolong kelompok atas (pandai) berbeda dari siswa-
siswa yang tergolong kelompok bawah (kurang pandai) untuk suatu item 
(Masidjo, 1995: 196). Perbedaan jawaban benar dari siswa tergolong kelompok 
atas dan bawah disebut Indeks Diskriminasi (ID). 
        KA – KB 
ID   =  
   NKA atau NKB x Skor maksimal 
Keterangan : 
ID  : Indeks Diskriminasi 
KA  : Jumlah siswa di kelompok atas yang menjawab benar 
KB  : Jumlah siswa di kelompok bawah yang menjawab benar 
NKA atau NKB : Jumlah siswa yang tergolong kelompok atas atau bawah. 
NKA atau NKB x Skor maksimal : Perbedaan jawaban benar dari siswa yang 
                        tergolong kelompok atas dan bawah yang seharusnya diperoleh. 
Kualifikasi daya pembeda adalah sebagai berikut : 
0,80 – 1,00  : Sangat Membedakan (SM) 
0,60 – 0,79  : Lebih   (LM) 
0,40 – 0,59  : Cukup Membedakan (CM) 
0,20 – 0,39  : Kurang Membedakan (KM) 
Negatif – 0,19  : Sangat kurang membedakan (SKM) 
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     Tabel 3.7. Nilai Daya Pembeda Soal 
 
ID – ID Kualifikasi No Soal 
0,80 - 1,00 Sangat membedakan - 
0,60 - 0,79 Lebih membedakan 6,24 
0,40 - 0,59 Cukup membedakan 1,7,10,11.12,16,19,20,22,28,30,32,33,34,35 
0,20 - 0,39 Kurang membedakan             2,3,4,5,8,9,15,17,18,21,23,25,27 
0,00 - 0,19 Tidak membedakan 13,14,26,29,31 
 
Hasil analisis daya pembeda soal dari 35 butir soal tes prestasi kognitif 
diantaranya 2 butir soal dengan kualifikasi lebih membedakan, 15 butir soal 
dengan kualifikasi cukup membedakan, 13 butir soal dengan kualifikasi kurang 
membedakan dan 5 butir soal dengan kualifikasi tidak membedakan.  
 
4. Uji Derajat Kesukaran (Tingkat Kesukaran)  
 Derajat kesukaran suatu item soal dapat diketahui dari jumlah siswa yang 
menjawab benar soal tersebut. Derajat kesukaran soal dinyatakan dalam bilangan 
indeks yang dinamakan Indeks Kesukaran (IK). 
Rumus indeks kesukaran yaitu : 
                           B 
              IK =  
                 N x Skor maksimal            
Keterangan : 
IK : Indeks Kesukaran (taraf kesukaran) 
B : jumlah jawaban benar yang diperoleh siswa dari suatu item 
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Kualifikasi derajat kesukaran soal : 
0,81 – 1,00 : mudah sekali (MS) 
0,61 – 0,80 : mudah (M) 
0,41 – 0,60 : sedang (Sd) 
0,21 – 0,40 : sukar (S)      
0,00 – 0,20 : sukar sekali (SS)         
                                                           (Masidjo, 1995 : 201) 
          Tabel 3.8. Derajat Kesukaran 
 
IK – IK Keterangan No Soal 
0,81 - 1,00 Mudah Sekali      5,8,11,13,23,25,33 
0,61 - 0,80 Mudah                 4,6,12,15,19,20,24,28,34 
0,41 - 0,60 Sedang/Cukup     2,7,9,10,16,21,22,26,27,29,31 
0,21 - 0,40 Sukar                    1,3,14,17,18,30,32,35 
0,00 - 0,20 Sukar Sekali        - 
 
 
H. Teknik Analisis  Data 
1. Uji Prasyarat Analisis 
a) Uji Normalitas 
 Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang diperoleh 
pada penelitian berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini uji normalitas 
diselidiki dengan uji F dengan bantuan soft ware MINITAB 15 dengan  
menggunakan metoda Ryan-Joiner (RJ). Statistik RJ adalah koefisien korelasi 
product moment antara N skor dan Z skornya, sedangkan p-value adalah 


















































1) Prosedur Penentuan Hipotesis: 
H0 : data terdistribusi normal 
H1 : data tidak terdistribusi normal 
 2) Taraf signifikansi : alpha = 5% = 0,05 
      Kriteria uji : 
a) p-value ≥ α (0,05) maka H0 tidak ditolak dan H1 tidak diterima  
b) p-value  <  α (0,05) maka H0 ditolak dan H1 diterima. 
Jika hasil uji normalitas terpenuhi maka kemudian di uji homogenitas 
b) Uji homogenitas 
 Uji homogenitas variansi digunakan untuk mengetahui apakah variansi-
variansi dari sejumlah populasi sama atau tidak. Pada penelitian ini uji 
homogenitas variansi menggunakan uji F dengan bantuan sofware MINITAB 15  
Hipotesis 
1) Prosedur Penentuan Hipotesis: 
H0 : data terdistribusi dari variansi yang homogen 
H1 : data tidak terdistribusi dari variansi yang homogen 
 2) Taraf signifikansi : alpha = 5% = 0,05 
      Kriteria uji : 
a) p-value ≥ α (0,05) maka H0 tidak ditolak dan H1 tidak diterima  
b) p-value  <  α (0,05) maka H0 ditolak dan H1 diterima. 
Jika hasil uji homogenitas terpenuhi maka kemudian dilakukan  uji hipotesis 
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2. Uji Hipotesis Penelitian 
a) Uji Anava 
 Untuk menguji hipotesis penelitian digunakan teknik analisis varians tiga 
jalan 2x2x2 dengan sel tidak sama. Teknik analisis ini digunakan karena dari hasil 
uji normalitas populasi terbukti  berdistribusi normal dan variansi populasinya 
homogen. 
Model untuk data populasi pada analisis variansi tiga jalan adalah : 
 Xijkl = μ + αi + βj + γk + (αβ)ij + (αγ)ij +(βγ)jk + (αβγ)ijk + έijkl 
Keterangan :  
Xijkl : Data pengamatan ke -1 yang dikenai faktor A (media pembelajaran),   
              faktor B (gaya belajar) kategori ke-j dan faktor C (memori belajar)   
              kategori ke-k 
µ : Rerata besar dari seluruh data amatan (pada populasi) 
αi  : Efek faktor A baris ke-i terhadap Xijkl  (variabel terikat) 
βj  : Efek faktor B baris ke-j terhadap Xijkl  (variabel terikat) 
γk  : Efek faktor C baris ke-k terhadap Xijkl  (variabel terikat) 
(αβ)ij  : Kombinasi efek faktor A baris ke-i, efek faktor B baris ke-j pada variabel   
              terikat 
(αγ)ij  : Kombinasi efek faktor A baris ke-i, efek faktor C baris ke-k pada    
              variabel  terikat 
(βγ)jk  : Kombinasi efek faktor B baris ke-i, efek faktor C baris ke-k pada variabel   
              terikat 
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              faktor C baris ke-k pada variabel  terikat 
έijkl : Kesalahan eksperimenta berdistribusi normal 
i = 1, 2  
 1 : Pembelajaran dengan media  komputer 
 2 : Pembelajaran dengan media  modul 
j = 1, 2 
 1 : gaya belajar kinestetik 
 2 : gaya belajar visual 
k = 1, 2 
 1 : kemampuan memori tinggi 
2 : kemampuan memori rendah 
l = 1, 2, 3, …, n : Banyaknya data amatan pada setiap sel 
Ada 7 pasang hipotesis yang akan diuji pada penelitian ini, yaitu : 
a.H01 : Tidak ada pengaruh penggunaan media pembelajaran melalui  komputer 
dan melalui modul terhadap prestasi belajar siswa. 
   H11 : Ada pengaruh penggunaan penggunaan media pembelajaran melalui 
            komputer dan melalui modul terhadap prestasi belajar siswa. 
b.H02 : Tidak ada pengaruh antara siswa yang mempunyai gaya  belajar   
            kinestetik dan visual terhadap prestasi belajar siswa. 
   H12 : Ada pengaruh antara siswa yang mempunyai gaya  belajar  kinestetik   
            dan visual terhadap prestasi belajar siswa. 
c.H03 : Tidak ada pengaruh antara siswa yang mempunyai kemampuan memori   
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   H13: Ada  pengaruh antara siswa yang mempunyai kemampuan memori tinggi   
           dan rendah terhadap prestasi belajar siswa. 
d.H04  :Tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan gaya belajar   
            siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
    H14 :Terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan gaya belajar   
            siswa terhadap prestasi belajar siswa 
e.H05  :Tidak terdapat interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan   
            kemampuan memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
    H15: Terdapat interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan   
            kemampuan memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
f. H06  :Tidak terdapat interaksi antara gaya belajar siswa dan kemampuan   
             memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
    H16  :Terdapat interaksi antara gaya belajar siswa dan kemampuan memori   
             belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
g.H07:Tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran, gaya belajar siswa    
             dan kemampuan memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
    H17:Terdapat interaksi antara media pembelajaran, gaya belajar siswa dan    
               kemampuan memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
b) Uji Lanjut Anava 
 Setelah dilakukan uji analisis varians menggunakan teknik analisis 
anava 3 jalan 2x2x2, maka tahapan selanjutnya adalah uji lanjut anava 


















































HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data 
 Setelah  diadakan penelitian maka diperoleh data yang meliputi prestasi 
belajar pada ranah kognitif. Data ini diperoleh dari pembelajaran biologi dengan 
Quantum Learning melalui media komputer dan media modul ditinjau dari gaya 
belajar dan kemampuan memori siswa. Kelompok eksperimen 1 pembelajaran 
dengan  Quantum Learning melalui media komputer dan kelompok eksperimen 2 
melalui media modul.   
1. Deskripsi Data Prestasi Belajar 
Data penelitian adalah nilai hasil belajar siswa atau prestasi belajar siswa 
pada ranah kognitif. Setelah diberikan pembelajaran dengan Quantum Learning 
melalui media komputer dan media modul dan dilakukan evaluasi melalui tes 
prestasi belajar  diperoleh data, kelompok siswa yang diberi pembelajaran dengan  
Quantum Learning  melalui media komputer dengan jumlah siswa 94 diperoleh 
rata-rata nilai 79.32, dengan simpangan baku 9.70, nilai terendah 55.00 dan nilai 
tertinggi 98.00, sedangkan untuk siswa yang diberi pembelajaran  dengan 
Quantum Learning  melalui media modul sebanyak 94 siswa diperoleh rata-rata 
nilai 73.95 dengan simpangan baku 9.42 dengan nilai terendah 55.00 dan nilai 
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  Tabel 4.1. Deskripsi Data Prestasi  Melalui Media Pembelajaran 
 Total       
Variable Media Count Mean TrMean StDev Minimum Median Maximum 
Nilai Kog. 94 79,32 79,50 9,70 55,00 79,00 98,00 
modul 94 73,947 73,595 9,416 55,000 73,500 100,000 




   Tabel 4.2 Data Prestasi Belajar Melalui  Kedua Media Pembelajaran 
MEDIA KOMPUTER MEDIA MODUL 
N = 94 
SD = 9.70 
 = 79.32 
MIN = 55.00 
MAX = 98.00 
N = 94 
SD = 9.42 
 = 73.95 
MIN = 55.00 
MAX = 100 
 
Sebaran siswa per kelompok prestasi belajar bervariasi. Data hasil 
penelitian menunjukkan bahwa pengelompokan terbanyak adalah  siswa yang 
berada pada interval nilai 77 - 82 sebanyak 24 orang, sedangkan pengelompokan 
terendah adalah siswa dengan interval nilai 53 - 58 sebanyak 2 orang. Data 
selengkapnya dapat dilihat pada tabel 4.3. 
 Data distribusi frekuensi hasil penelitian menunjukkan sebaran per skor 
prestasi belajar yang diperoleh setelah melakukan proses pembelajaran.  
                       Tabel 4.3. Frekuensi Nilai Prestasi  Melalui Media Komputer 
Nilai Frek. N. Tengah Frek. Kum Frek.Persen 
53 - 58 2 55,5 2 2,13% 
59 - 64 7 61,5 9 7,45% 
65 - 70 8 67,5 17 8,51% 
71 - 76 17 73,5 34 18,09% 
77 - 82 24 79,5 58 25,53% 
83 - 88 18 85,5 76 19,15% 
89 - 94 15 91,5 91 15,96% 
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Dari data tabel 4. 3 dapat disimpulkan bahwa prosentasi frekuensi tertinggi 
sebesar 25.53% yaitu pada kelas interval 77 -82. Sedangkan frekuensi terendah 
sebesar 2.13 % yaitu pada interval 53 - 58. Untuk lebih jelasnya berikut ini 
disajikan bentuk histogram yang diperoleh dari data distribusi frekuensi prestasi 
belajar siswa melalui media komputer. Sesuai  gambar 4.1 . Dari data distribusi 
frekuensi tersebut selanjutnya digunakan sebagai data untuk melakukan uji 
normalitas dan uji homogenitas sampel.   Data berikut merupakan perbandingan 
distribusi frekuensi prestasi belajar siswa melalui media modul pada tabel 4. 4. 
dibawah ini. 
                    Tabel 4.4. Frekuensi Nilai Prestasi  Melalui Media Modul 
 
Nilai Frek. Nilai Tengah Frek. Kum Frek.Persen 
53 - 58 3 55,5 3 3,19% 
59 - 64 12 61,5 15 12,77% 
65 - 70 19 67,5 34 20,21% 
71 - 76 25 73,5 59 26,60% 
77 - 82 19 79,5 78 20,21% 
83 - 88 11 85,5 89 11,70% 
89 - 94 2 91,5 91 2,13% 
95 - 100 3 97,5 94 3,19% 
           
Dari tabel 4.4. dapat dilihat frekuensi tertinggi sebesar 26.60 % terdapat 
pada interval 71 - 76. frekuensi terenda sebesar 3.19 % terdapat pada interval 53 – 
5.8 dan interval 95 – 100. Bila dibandingkan frekuensi tertinggi antara 
pembelajaran melalui media komputer dan media modul, untuk media komputer 
pada interval 77 - 82 sedang pembelajaran melalui media modul pada interval  
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sama yaitu 53 - 58. Sehingga hasil akhir berupa rerata prestasi juga menunjukkan 
angka berbeda. 
Pada tabel 4.3. terlihat bahwa pada kelompok siswa dengan pembelajaran 
Quantum Learning melalui media komputer prestasi belajar tersebar dari skor 
55.50 sampai dengan 97.50 dan skor terbanyak terdistribusi pada skor 79.5 (24) 
pada standar deviasi 9.70, sedangkan pembelajaran dengan Quantum Learning 
melalui media modul tersebar dari skor 55.50 sampai dengan 97.50 dan skor 
terbanyak terdistribusi pada 73.50 (25) pada standar deviasi 9.42. 
  Tabel 4.5. Data Prestasi Siswa Melalui Media - Gaya Belajar 
 
Results for Media = Komputer                                             
                    Total 
Variable Gaya Belajar Count Mean TrMean StDev Minimum Median Maximum 
Nilai Kog. Kinestetik 46   76,63 76,64  10,38  55,00 77,00  98,00 
 
           Visual     48   81,90 82,11   8,33  62,00 83,00  98,00 
 
 
Results for Media = modul 
 Total       
Variable Gaya 
 
Count Mean TrMean StDev Minimum Median Maximum 
Nilai Kog. Kinestet 39 74,21 73,83 7,55 60,00 74,00 100,00 
Visual 55 73,76 73,51 10,61 55,00 73,00 96,00 
 
 
 Pada 4.5 menunjukkan data prestasi peserta didik dengan pembelajaran 
Quantum Learning melalui media berdasarkan gaya belajar peserta didik. Prestasi 
yang diperoleh peserta didik mulai dari 55.00 sampai 100. Rerata terendah 
diperoleh peserta didik yang diberi perlakuan dengan media modul ditinjau dari 
gaya belajar visual yaitu 73.76, sedangkan nilai rerata tertinggi diperoleh peserta 
didik yang belajar dengan media komputer ditinjau dari gaya belajar visual yaitu   
81.90 
 Tabel 4.6 merupakan data prestasi peserta didik dengan pembelajaran 
Quantum Learning melalui media berdasarkan kemampuan memori peserta didik. 
Prestasi yang diperoleh peserta didik mulai dari 55.00 sampai 100. Rerata 
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berdasarkan kemampuan memori rendah  yaitu 71.02, sedangkan nilai rerata 
tertinggi diperoleh kelompok peserta didik yang diberi perlakuan belajar dengan 
media komputer berdasarkan kemampuan memori tinggi yaitu 80.92 
 
Tabel 4.6. Data Prestasi Siswa Melalui Media - Kemampuan Memori 
 
 Results for Media = Komputer 
 
 Total       
Variable   K-Memori Count Mean TrMean StDev Minimum Median Maximum
Nilai Kog. Rendah   45 77,58 77,78 9,13 55,00 78,00 95,00
           Tinggi   49 80,92 81,00 10,03 62,00 82,00 98,00
     Results for Media = modul 
 
 Total       
Variable  K-Memori Count Mean TrMean StDev Minimum Median Maximum
Nilai Kog.Rendah 50 71,02 70,50 8,92 55,00 71,00 96,00
          Tinggi 44 77,27 77,10 8,93 60,00 77,00 100,00
         
 
2. Data Gaya Belajar Siswa 
Data penelitian gaya belajar siswa diperoleh melalui angket gaya belajar 
siswa. Dari data yang diperoleh kemudian dikelompokkan menjadi dua kategori 
yaitu gaya belajar kinestetik   dan  gaya belajar visual. Pengelompokan kategori 
pada angket berdasarkan pada perbandingan skor yang diperoleh siswa pada 
kedua kategori. Siswa yang mempunyai skor gaya belajar kinestetik lebih tinggi 
termasuk kategori gaya belajar kinestetik, sedangkan jika skor gaya belajar visual 
lebih tinggi termasuk memiliki gaya belajar visual.  
 
   Tabel 4.7. Deskripsi Data Prestasi - Gaya Belajar 
 
 Total       
Variable Gaya 
 
Count Mean TrMean StDev Minimum Median Maximum 
NilaiKog.  Kinest 85 75,52 75,29 9,22 55,00 75,00 100,00 
Visual 103 77,55 77,65 10,40 55,00 78,00 98,00 




















































Tabel 4.8. Data Prestasi - Gaya Belajar 
GAYA BELAJAR KINESTETIK GAYA BELAJAR VISUAL 
 
N = 85 
SD = 9.22 
 = 75.52 
MIN = 55.00 
MAX = 100 
 
N = 103 
SD = 10.40 
 = 77.65 
MIN = 55.00 
MAX = 98.00 
 
 
Tabel 4.9 dan 4.10 menunjukkan penguasaan konsep untuk kemampuan 
kognitif,  bagi siswa dengan gaya belajar kinestetik berjumlah 85 siswa,  diperoleh 
nilai minimum 55.00, nilai maksimum 100 dengan rata-rata 75.52 dan standar 
deviasi 9.22 sedangkan bagi siswa dengan gaya belajar visual berjumlah 103 
siswa, diperoleh nilai minimum 55.00 nilai maksimum 98.00 dengan rata-rata 
77.65 dan standar deviasi 10.40. 
Berdasarkan  data gaya belajar siswa pada tabel 4.11 dan 4.12 dapat dilihat 
bahwa hasil angket gaya belajar dari jumlah keseluruhan data sebanyak 188 
dengan jumlah siswa yang memiliki gaya belajar kinestetik sebanyak 85 dan yang 
memiliki gaya belajar visual sebanyak 103. Data  frekuensi terbesar hasil belajar 
siswa dengan gaya belajar kinestetik  sebesar 27.06% terletak pada interval 71 - 
76 , sedangkan yang terkecil yaitu 2.35% pada interval 53 – 58. Frekuensi terbesar 
prestasi belajar siswa yang memiliki gaya belajar visual adalah 21.36 %, terletak 
pada interval 77 – 82, sedangkan yang terkecil 2.91 % pada interval 53 – 58 dan 
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Tabel 4.9. Frekuensi Prestasi - Gaya Belajar Kinestetik 
 
Nilai Frek. Nilai Tengah Frek. Kum Frek.Persen 
53 - 58 2 55,5 2 2,35% 
59 - 64 7 61,5 9 8,24% 
65 - 70 16 67,5 25 18,8% 
71 - 76 23 73,5 48 27,0% 
77 - 82 21 79,5 69 24,7% 
83 - 88 8 85,5 77 9,41% 
89 - 94 5 91,5 82 5,88% 
    95 - 100 3 97,5 85 3,53% 
 
Tabel 4.10. Frekuensi Prestasi - Gaya Belajar Visual 
 
Nilai Frek. Nilai Tengah Frek. Kum Frek.Persen 
53 - 58 3 55,5 3 2,91% 
59 - 64 12 61,5 15 11,65
% 65 - 70 11 67,5 26 10,68
% 71 - 76 19 73,5 45 18,45
% 77 - 82 22 79,5 67 21,36
% 83 - 88 21 85,5 88 20,39
% 89 - 94 12 91,5 100 11,65
%     95 - 100 3 97,5 103 2,91% 
 
3. Data Kemampuan Memori Siswa 
 Data penelitian kemampuan memori siswa diperoleh melalui hasil tes 
kemampuan memori. Dari data yag diperoleh dikelompokkan dikelompokkan 
dalam dua kategori yaitu tinggi dan rendah. Pengelompokkan kategori pada tes 
kemapuan memori berdasarkan pada skor rata- rata kedua kelas. Siswa yang 
mempunyai skor sama dengan skor rata – rata atau diatasnya termasuk kategori 
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Tabel 4.5 dan 4.6 berikut menunjukkan penguasaan konsep untuk 
kemampuan kognitif,  bagi siswa dengan kemampuan memori rendah berjumlah 
95 siswa,  diperoleh nilai minimum 55.00, nilai maksimum 96 dengan rata-rata 
74.13 dan standar deviasi 9.56 sedangkan bagi siswa dengan kemampuan memori 
tinggi berjumlah 93 siswa, diperoleh nilai minimum 60.00 nilai maksimum 100 
dengan rata-rata 79.19 dan standar deviasi 9.65. 
  Tabel 4.11. Deskripsi Data Prestasi - Kemampuan Memori 
 
 Total      
Variable K-
 
Count Mean TrMean StDev Minimum Median Maximum
Nilai Kog. Rendah 95 74,126 73,965 9,555 55,000 75,000 96,000




  Tabel 4.12. Data Prestasi - Kemampuan Memori 
KEMAMPUAN MEMORI RENDAH KEMAMPUAM MEMORI TINGGI 
N = 95 
SD = 9.56 
 = 74.13 
MIN = 55.00 
MAX = 96.00 
N = 93 
SD = 9.65 
 = 79.19 
MIN = 60.00 
MAX = 100 
 
Data prestasi belajar siswa yang dipeloreh dari tes kognitif bila 
dikategorikan ke dalam kelompok siswa dengan kemampuan memori tinggi dan 
siswa dengan kemampuan memori rendah diperoleh data seperti tertulis pada tabel 
4.7 dan tabel 4.8. Data  frekuensi terbesar hasil belajar siswa dengan kemampuan 
memori tinggi sebesar 23.66% terletak pada interval 83 – 88, sedangkan yang 
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siswa yang memiliki kemampuan memori rendah adalah 26.32 %, terletak pada 
interval 71 – 76, sedangkan yang terkecil 3.16 % pada interval 95 – 100. 
 Perbedaan kemampuan memori yang dimiliki siswa ternyata juga memberi 
dampak yang berbeda terhadap prestasi belajar yang diperoleh. Berikut ini 
disajikan distribusi frekuensi prestasi belajar pada masing – masing kemampuan 
memori. Tabel 4.7 untuk distribusi frekuensi bagi siswa dengan kemampuan 
memori  rendah, sedangkan tabel 4.8 untuk siswa dengan kemampuan memori 
tinggi.                        
Tabel 4.13. Distribusi Frekuensi Prestasi - Kemampuan Memori  Rendah 
 
Nilai Frek. Nilai Tengah Frek. Kum Frek.Persen 
53 – 58 5 55,5 5 5,26% 
59 – 64 12 61,5 17 12,63% 
65 – 70 14 67,5 31 14,74% 
71 – 76 25 73,5 56 26,32% 
77 – 82 24 79,5 80 25,26% 
83 – 88 7 85,5 87 7,37% 
89 – 94 5 91,5 92 5,26% 
    95 – 100 3 97,5 95 3,16% 
 
Tabel 4.14. Distribusi Frekuensi Prestasi - Kemampuan Memori  Tinggi 
 
Nilai Frek. Nilai Tengah Frek. Kum Frek.Persen 
53 – 58   55,5     
59 – 64 7 61,5 7 7,53% 
65 – 70 13 67,5 20 13,98% 
71 – 76 17 73,5 37 18,28% 
77 – 82 19 79,5 56 20,43% 
83 – 88 22 85,5 78 23,66% 
89 – 94 12 91,5 90 12,90% 


















































B. Pengujian Prasyarat Analisis 
Pengujian prasyarat analisis yang dilakukan dalam penelitian 
menggunakan software program MinitabV.15. Statistik yang digunakan adalah 
Analisis Variansi ( Anava ) tiga jalan. Jika syarat  normal dan homogen maka 
analisis dapat dilanjutkan. Untuk itu maka dilakukan uji normalitas dan uji 
homogenitas yang hasilnya seperti disajikan di bawah ini. 
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas dimaksudkan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari 
populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang dilakukan 
dengan bantuan program MINITAB 15. Kriteria  Uji  Normalitas  adalah  “Tolak  
Hipotesis  Null  (Data  tidak  menyalahi kriteria berdistribusi Normal) jika p-value 
< alpha (0,05)”. Dalam melakukan uji normalitas populasi,  menggunakan metoda 
Ryan-Jonner.                     
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                  Gambar 4.2. Grafik Normalitas Prestasi Belajar Melalui Media Modul   
                               
             
            Gambar 4.3. Grafik Normalitas Prestasi Belajar - Memori                    














1 Nilai Kog. - >0,100 0,997 Normal 
2 Nilai Kog. Komputer >0,100 0,995 Normal 
3 Nilai Kog. Modul >0,100 0,992 Normal 
4 Kemampuan Memori - >0,100 0,997 Normal 
5 Kemampuan Memori Komputer >0,100 0,995 Normal 














































commit to user 
 
 
Hasil uji normalitas tersebut dapat dilihat dalam bentuk grafik probabilitas 
dan tabel 4.13. Berdasarkan hasil Uji Normalitas data Nilai Kognitif dan skor 
kemampuan memori di atas, yang diuji dengan   kriteria  Ryan-Joiner  (RJ) 
didapatkan  bahwa p-value  > 0,05 untuk Uji Normalitas  yang  dilakukan.  
Berdasarkan  hasil  uji  tersebut,  maka  keputusannya adalah data Nilai Kognitif 
dan  kemampuan  memori berdistribusi Normal. 
2. Uji Homogenitas 
 Uji Homogenitas dimaksudkan untuk mengetahui apakah sampel berasal 
dari populasi yang homogen atau tidak. Uji homogenitas pada penelitian ini 
dilakukan dengan bantuan program MINITAB 15. Dalam melakukan uji 
homogenitas populasi, menggunakan Test for Equal Variances dengan Benferroni 
Confidence Interval (F-Test) dan Levene’s Test dengan menggunakan data 
prestasi Belajar. Uji homogenitas dilakukan antara prestasi dengan media 
pembelajaran, kemampuan memori dan gaya belajar. Kriteria  Uji  Homogenitas  
adalah  “Tolak  Hipotesis  Null  (Data  tidak  menyalahi  kriteria Homogen) jika p-
value < alpha (0,05)”. 
  Tabel 4.16. Uji Tes Homogenitas Data Prestasi -  Media Pembelajaran 
 
95% Bonferroni confidence intervals for standard deviations 
 
Media N Lower StDev Upper 
Komputer 94 8,33039 9,70446 11,5951 
Modul 94 8,08240 9,41558 11,2499 
 
F-Test (Normal Distribution) 
Test statistic = 1,06; p-value = 0,771 
 
Levene's Test (Any Continuous 
Distribution)  
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  Tabel 4.17. Uji Tes Homogenitas Data Prestasi - Gaya Belajar 
 
95% Bonferroni confidence intervals for standard deviations 
 
Gaya Belajar N Lower StDev Upper 
Kinestetik 85 7,85222 9,2152 11,1223 
Visual 103 8,98543 10,4005 12,3195 
 
F-Test (Normal Distribution) 
Test statistic = 0,79; p-value = 0,252 
 
Levene's Test (Any Continuous 
Distribution)  






    Tabel 4.18. Uji Tes Homogenitas Data Prestasi - Kemampuan Memori 
 
95% Bonferroni confidence intervals for standard deviations 
 
K-Memori N Lower StDev Upper 
Rendah 95 8,20852 9,55526 11,4051 
Tinggi 93 8,27884 9,65183 11,5443 
 
F-Test (Normal Distribution) 
Test statistic = 0,98; p-value = 0,922 
 
Levene's Test (Any Continuous 
Distribution)  





Berdasarkan hasil uji homogenitas data Nilai Kog. di atas, yang   diuji 
dengan faktor Media Gaya  Belajar   dan  K-Memori   didapatkan   bahwa   p-
value   >  0,05  untuk  semua   uji homogenitas yang dilakukan  baik  
menggunakan  Uji Bartlet/  Uji F maupun  Uji Levene. Hasil uji Homogenitas 
selengkapnya dapat dilihat pada tabel 4.17. Berdasarkan hasil tersebut, maka 
keputusannya adalah data Nilai Kog. Homogen. Dengan terpenuhinya Prasyarat 
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1 Nilai Kog. Media 0,771 0,538 Homogen 
2 Nilai Kog. Gaya Belajar 0,252 0,124 Homogen 
3 Nilai Kog. K-Memori 0,922 0,467 Homogen 
 
C.  Uji Hipotesis 
1. Analisis Variansi Data Prestasi 
Untuk mengetahui apakah media pembelajaran, gaya belajar dan 
kemampuan memori siswa memberikan pengaruh atau tidak kepada prestasi 
belajar siswa dapat dilakukan dengan analisis variansi. Komputasi untuk analisis 
variansi data prestasi menggunakan software Minitab versi 15, Hasil berupa tabel 
yang dapat dilihat berikut ini. 
 
  Tabel 4.20. Ringkasan Data Anova Tiga Jalan 
 
Source DF Seq SS Adj SS Adj MS F      P 
Media 1 1356,52 1144,63 1144,63 13,66 0,000 
Gaya Belajar 1 278,70 280,10 280,10 3,34 0,069 
K-Memori 1 1071,98 945,75 945,75 11,28 0,001 
Media*Gaya Belajar 1 331,94 314,25 314,25 3,75 0,054 
Media*K-Memori 1 113,80 94,07 94,07 1,12   0,291 
Gaya Belajar*K-Memori 1 119,97 120,21 120,21 1,43 0,233 
 Media*Gaya Belajar*K-Memori 1 0,70 0,70 0,70 0,01 0,927
 
Error 180 15086,07 15086,07 83,81 
Total 187 18359,68  
 




Dari hasil  Uji Analisis  Variansi  dengan  Anova  Tiga  Jalan  menunjukkan 
bahwa  p value pada  Media  sebesar  0,000, Gaya Belajar  = 0,069 dan  p-value  
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Media  dengan  Gaya  Belajar sebesar   0,054. Sedangkan interaksi Media dengan 
K-Memori diperoleh p-value =0,291 dan yang lainnya, Gaya Belajar  dengan  K-
Memori diperoleh  p-value sebesar  0,233 dan interaksi total ketiga  faktor  p- 
valuenya  diperoleh  0,927.  Hasil  tersebut  digunakan  sebagai  dasar  
pengambilan  keputusan penolakan Hipotesis penelitian sebagai berikut : 
H01 : Tidak ada pengaruh p e n g g u n a a n  media pembelajaran   komputer    
                dan Modul  terhadap prestasi belajar siswa, ditolak 
 H02      : Tidak ada pengaruh Gaya Belajar – Kinestetik dan visual – terhadap   
                    prestasi belajar siswa, tidak ditolak 
H03 : Tidak ada pengaruh Kemampuan Memori  – tinggi dan   rendah –   
                terhadap  prestasi belajar siswa, ditolak 
 H04      : T idak terd apat interaksi  antara media pembelajaran  dengan  Gaya   
                     belajar  siswa terhadap pres tas i  be la jar  siswa, tidak ditolak 
  H05      : Tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan        
                    kemampuan Memori siswa  terhadap prestasi belajar siswa, tidak   
                 ditolak 
H06    : T idak terdapat interaksi antara Gaya Belajar dan Kemampuan Memori    
               siswa terhadap prestasi belajar  siswa, tidak ditolak 
  H07     : Tidak terdapat interaksi antara Media, Gaya Belajar dan Kemampuan   
                   memori terhadap prestasi belajar siswa, tidak ditolak 
2. Uji lanjut Anava 
 Setelah dilakukan uji analisis varians maka tahapan selanjutnya adalah uji 
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Level N Mean StDev 
Komputer 94 79,319 9,704 
modul 94 73,947 9,416 
komparasi ganda bertujuan untuk mengetahui perbedaan rerata setiap pasangan 
baris, setiap pasangan kolom dan setiap pasangan sel yang memiliki Ho ditolak, 
artinya H1 diterima karena ada interaksi.  
Adapun yang perlu diuji lanjut adalah : 
1. Pengaruh penggunaan media pembelajaran  dengan p-value = 0,000 
2. Pengaruh kemampauna memori  siswa dengan p-value = 0,001 
 Hasil dari anova satu jalan berikut menunjukkan bahwa pengaruh 
penggunaan media pembelajaran melalui komputer memiliki efek yang berbeda 
terhadap pencapaian prestasi belajar  biologi, yaitu siswa dengan pembelajaran 
melalui komputer memperoleh prestasi yang lebih baik dibandingkan dengan 
melalui media modul. 
 
Tabel 4.21. Ringkasan Data Anova Satu Jalan - Media Pembelajaran 
 
Source DF  SS  MS  F  P  
Media  1 1356,5 1356,5 14,8   0,000  
 
Error 186 17003,2 91,4 
Total 187 18359,7  
 
S = 9,561 R-Sq = 7,39% R-Sq(adj) = 6,89% 
                            
                         Individual 95% CIs For Mean Based on Pooled SD 
                        --+---------+---------+---------+-------             
                                              (-------*-------) 
                            (-------*----) 
                           --+---------+---------+---------+------- 
                             72,5      75,0     77,5     80,0 
 
  Pooled StDev = 9,561 
   
 Hasil dari   anova   satu   jalan  tersebut  menunjukkan   bahwa  pengaruh 
kemampuan  memori siswa  (tinggi dan rendah)  memiliki pengaruh yang berbeda  
terhadap  pencapaian  prestasi  belajar  biologi,  yaitu semakin tinggi kemampuan 
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Level N Mean StDev 
Rendah 95 74,126 9,555 
Tinggi 93 79,194 9,652 
semakin  rendah  kemampuan  memori  yang  dimiliki siswa semakin rendah pula 
pencapaian prestasi belajarnya. 
Tabel 4.22. Ringkasan Data Anova Satu Jalan - Kemampuan Memori 
 
Source DF  SS  MS  F  P        
K-Memori  1 1206,7 1206,7 13,0    0,001 
Error 186 17153,0 92,2 
Total 187 18359,7  
 
S = 9,603 R-Sq = 6,57% R-Sq(adj) = 6,07% 
 
                        Individual 95% CIs For Mean Based on Pooled SD 
                        -+---------+---------+---------+----- 
                       (-------*------) 
                                             (-------*-------) 
                        -+---------+---------+---------+-------- 
                        72,5     75,0   77,5     80,0 
 
Pooled StDev = 9,603 
              
                 
D.Pembahasan 
1. Hipotesis Pertama 
   Pada penelitian ini hipotesis pertama dinyatakan bahwa    H01  tidak ada  
pengaruh pembelajaran biologi dengan Quantum Learning  melalui komputer dan 
melalui modul terhadap prestasi belajar siswa, sedangkan H11  ada pengaruh 
pembelajaran biologi dengan Quantum Learning   melalui  komputer dan melalui 
modul terhadap prestasi belajar siswa. 
Berdasarkan hasil  uji General Linier Models (GLM) diperoleh  p = 0,000. 
Nilai p < taraf signifikansi 5% ( a = 0,05) hipotesis tidak ditolak, artinya adalah 
ada pengaruh pembelajaran biologi dengan Quantum Learning  melalui media 
komputer dan modul terhadap prestasi belajar siswa. Berdasarkan uji GLM 
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melalui media komputer memiliki rerata prestasi belajar yang lebih tinggi 
dibandingkan dengan melalui media modul.  
Biologi adalah salah satu ilmu sains yang dalam proses pembelajarannya 
diperlukan suatu objek yang nyata atau konkret. Apabila dalam suatu 
pembelajaran sulit untuk mendapatkan suatu objek secara langsung maka objek 
tersebut dapat diujudkan dengan suatu rekaan atau gambar. Pembelajaran dengan 
media komputer akan memberikan kesan berupa gambar atau foto sesuai dengan 
objek yang sesungguhnya. Dalam tayangan dengan media komputer objek dapat 
disajikan dengan warna, bentuk atau model yang mirip dengan objek yang 
sebenarnya. Hal ini akan lebih terkesan dan lebih mudah dipahami dibanding 
dengan media modul yang umumnya menyajikan objek atau gambar kurang 
menarik karena keterbatasan warna.   
Berdasarkan hasil rerata yang diperoleh pembelajaran biologi dengan 
Quantum Learning melalui media komputer memberikan pengaruh yang 
signifikan (79.32)  dibandingkan dengan melalui media modul (73.95). Hal ini 
disebabkan karena pembelajaran melalui media komputer objek yang dipelajari 
dapat ditampilkan lebih konkret yang membawa siswa ke keadaan sebenarnya 
dalam mempelajari konsep tentang kelompok hewan porifera dan coelenterata. 
Kelompok hewan ini hanya bisa ditemukan peraian laut, tetapi dengan bantuan 
media komputer dapat disajikan objek seperti objek yang sesungguhnya  sehingga 
memudahkan siswa untuk mempelajari materi tersebut.  
Penelitian yang dilakukan oleh Anula Weerawardhana (2003) yang 
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through the Use of Computer-based Visualization Sofware” diperoleh hasil bahwa 
peserta didik menunjukkan apresiasi motivasi yang lebih tinggi pada pembelajaran 
yang menggunakan visualisasi komputer. Para pendidik lebih percaya diri saat 
mengajarkan suatu konsep yang objeknya sulit didapatkan atau konsep abstrak. 
Untuk mengetahui model pembelajaran mana yang lebih berpengaruh 
dilakukan uji lanjut anava atau analisys of means seperti dalam gambar 4.4. 
      
 
              Gambar 4.4. Grafik Pengaruh Media Pembelajaran terhadap Prestasi 
 
Pembelajaran dengan Quantum Learning melalui media komputer  
berpengaruh signifikan terhadap pencapaian prestasi belajar siswa,  karena dalam 
pembelajaran melalui media komputer siswa dapat mengenali objek yang mirip 
dengan objek yang sesungguhnya. Dengan demikian konsep – konsep yang 
diperoleh menjadi lebih bermakna dan lebih melekat dalam diri siswa. Prestasi 
belajar dengan media modul tidak signifikan, disebabkan media dalam 
pembelajaran ini kurang  memberi kesan pada objek yang sesungguhnya. Media 













































commit to user 
 
 
ditampilkan hanya hitam) sehingga kurang memberi kesan kepada siswa terhadap 
objek yang sesunguhnya 
2. Hipotesis Kedua 
  Hipotesis selanjutnya mengenai pengaruh antara gaya belajar terhadap 
prestasi belajar. Dinyatakan bahwa H02  tidak ada pengaruh antara siswa yang 
mempunyai gaya  belajar  kinestetik dan visual terhadap prestasi belajar siswa, 
sedangkan  H12 terdapat pengaruh siswa yang mempunyai gaya  belajar  kinestetik  
dan visual terhadap prestasi belajar siswa. Berdasarkan uji GLM  pada taraf 
signifikansi 5% ( a = 0,05 ) diperoleh harga  p = 0,069 > 0,05; berarti tidak  
terdapat  pengaruh  gaya belajar siswa ( visual dan kinestetik ) terhadap prestasi 
belajar siswa.  Tidak adanya pengaruh antara keduanya dapat diamati melalui 
hasil uji Analysis of Mean (ANOM) pada gambar 4.8.    
Pada gambar berikut terlihat dengan jelas bahwa gaya belajar memiliki 
pengaruh terhadap prestasi belajar meskipun tidak signifikan. Dalam deskripsi 
statistik siswa yang memiliki gaya belajar kinestetik memperoleh rerata prestasi 
belajar 75.52  dan yang memiliki gaya belajar visual memperoleh rerata 77.55. 
Kelompok siswa yang memiliki gaya belajar visual tampak memperoleh rerata 
lebih tinggi daripada siswa yang memiliki gaya belajar kinestetik.  Meskipun 
rerata yang diperoleh siswa pada kedua kelompok tampak berbeda namun setelah 
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                    Gambar 4.5. Grafik Pengaruh gaya belajar terhadap Prestasi 
 
 Faktor yang mendukung tidak adanya pengaruh gaya belajar terhadap 
prestasi belajar pada materi Porifera dan Coelenterata adalah cakupan materinya 
sebagian besar hidup di perairan laut. Hal ini bagi para pendidik dan siswa 
merupakan suatu masalah  untuk mendapatkan  objek yang sesungguhnya bagi 
daerah tertentu. Oleh karena itu pembelajaran cenderung disajikan dengan gambar 
secara visual atau dengan model tiruan. Pembelajaran biologi dengan Quantum 
Learning disajikan    dalam susana santai yang diiringi alunan musik sehingga 
siswa dapat belajar secara nyaman dan menyenangkan. Pembelajaran ini juga 
bertujuan untuk mengoptimalkan modalitas belajar yang dimiliki peserta didik 
secara visual, kinestetik dan auditorial. 
Penelitian dengan judul “Effects of Visual and Verbal Learning Styles on 
Learning” oleh Prasanthi Pallapu, Auburn University, Institute for Learning 
Styles Journal, 2007. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan 
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untuk siswa tertentu  dengan gaya belajar visual dan kinestetik tidak signifikan 
lebih tinggi, tetapi secara umum siswa dengan gaya belajar visual dan kinestetik 
lebih baik  dengan hasil yang lebih tinggi. Mayoritas adalah pelajar visual yang 
memiliki implikasi di lingkungan kelas dan belajar. Mereka belajar lebih baik 
dengan gambar, diagram, diagram alir, garis waktu, film dan demonstrasi. Pada 
pembelajaran porifera dan coelenterata objek pembelajaran cenderung 
dimanipulasi melalui media tanpa ada sentuhan maupun gerak tetapi hanya 
melibatkan indera penglihatan sehingga peserta didik dengan gaya belajar visual 
memperoleh prestasi lebih baik. Perbedaan gaya belajar mempengaruhi belajar 
dan karenanya jika ditangani secara tepat, akan ada peningkatan besar dalam 
proses pembelajaran.  
 Menurut Bobbi de Porter Hernacki (2002) ketidakcocokan gaya belajar 
siswa dengan gaya mengajar guru dapat menyebabkan siswa mengalami kesulitan 
belajar, sehingga prestasi belajar siswa menjadi tidak optimal. Siswa dengan 
karateristik gaya belajar kinestetik mempunyai kecenderungan lebih mudah dan 
nyaman belajar dengan bergerak, bekerja dan manyentuh. Sedangkan siswa 
dengan karateristik gaya belajar visual mempunyai kecenderungan lebih mudah 
dan nyaman belajar dengan mengandalkan penglihatan. Pembelajaran melalui 
media komputer dan modul cenderung menyajikan materi berupa gambar atau foto 
akibatnya siswa yang memiliki gaya belajar visual memperoleh prestasi belajar 
yang lebih baik daripada siswa yang memiliki gaya belajar kinestetik yang . 
Karakteristik materi yang cenderung membutuhkan hafalan maka lebih cocok 
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3. Hipotesis Ketiga 
 Penelitian selanjutnya tentang pengaruh kemampuan memori dengan 
prestasi belajar.  Dinyatakan bahwa H03 tidak terdapat  pengaruh antara siswa 
yang mempunyai kemampuan memori tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar 
siswa, sedangkan  H13 terdapat pengaruh antara siswa yang mempunyai 
kemampuan  memori tinggi dan rendah terhadap prestasi belajar siswa. 
 Dari hasil analisis didapatkan p-value = 0,001 < Alpha 0,05 sehingga 
hipotesis H03 tidak terdapat  pengaruh antara  siswa yang mempunyai kemampuan 
memori tinggi dan kemampuan memori  rendah  terhadap prestasi belajar siswa 
ditolak. Hal ini berarti  terdapat pengaruh antara siswa yang mempunyai 
kemampuan memori tinggi dan kemampuan memori rendah terhadap prestasi 
belajar. 
 
             
 
            Gambar  4.6.  Grafik Pengaruh Kemampuan Memori terhadap Prestasi 
  Berdasarkan uji Anova dinyatakan  bahwa  kemampuan memori siswa 
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prestasi belajar  biologi, yaitu semakin tinggi kemampuan memori yang dimiliki 
siswa semakin baik pencapaian prestasi belajarnya dan semakin rendah 
kemampuan memori yang dimiliki siswa semakin rendah pula pencapaian 
prestasi belajarnya. Pada gambar 4.9, menunjukkan kemampuan memori yang 
tinggi berpengaruh  signifikan terhadap pencapaian nilai prestasi siswa dengan 
perolehan rera ta   79,194 dan cenderung lebih baik daripada siswa yang 
memiliki kemampuan memori yang rendah. Sedangkan kemampuan  memori 
siswa yang   rendah diperoleh rerata 74,126. Memori adalah kemampuan untuk 
mengingat pengalaman terdahulu yang kemudian bisa menggunakannya kembali 
pada situasi yang berikutnya. 
 Siswa yang mempunyai kemampuan memori tinggi cenderung memiliki 
rasa ingin tahu yang lebih, belajar dengan penuh percaya diri, bertanggungjawab 
terhadap tugas-tugas, memiliki kecepatan  untuk menyimpan informasi tersebut 
lebih tinggi dan selalu berusaha untuk memperoleh prestasi belajar yang lebih 
baik. Kemampuan kecepatan menyimpan informasi dan menggunakannya 
kembali pada situasi yang berikutnya merupakan modal dasar bagi siswa dalam 
meraih prestasi belajar yang lebih baik. Bagi siswa yang memiliki kemampuan 
memori rendah cenderung bersikap pasif, lambat   menyimpan informasi dan 
lambat menggunakannya kembali pada situasi berikutnya. Kelompok siswa ini 
sering bergantung pada orang lain, menerima apa adanya dari guru, mudah 
menyerah pada kondisi yang normal, tidak mempunyai keinginan yang kuat untuk 
memperoleh prestasi belajar yang lebih baik sehingga prestasi belajar yang 
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4. Hipotesis Keempat 
 Berdasarkan hasil analisis variansi General Linier Model (GLM) diperoleh 
harga p-value sebesar 0.054  atau lebih besar dari 0,05 berarti bahwa   H04  tidak 
terdapat interaksi antara media pembelajaran (komputer dan modul) dengan gaya 
belajar  siswa (kinestetik dan visual) terhadap prestasi belajar siswa tidak ditolak.   
Ini dapat dipahami bahwa dalam proses pembelajaran setiap siswa memiliki 
kemampuan untuk beradaptasi terhadap media pembelajaran yang diberikan 
sehingga dari hasil penelitian ini didapatkan data bahwa tidak ada interaksi antara 
gaya belajar siswa dengan media pembelajaran. 
            
                      Gambar  4.7.  Grafik Interaksi Media – Gaya Belajar 
 Pada data tersebut tampak bahwa pembelajaran dengan media komputer 
siswa memperoleh hasil yang lebih tinggi pada kelompok siswa dengan gaya 
belajar kinestetik maupun visual daripada pembelajaran dengan media modul. 
Pada pembelajaran dengan media komputer siswa yang memiliki gaya belajar 
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kelompok siswa dengan gaya belajar kinestetik dengan rerata 76.63. Hal ini 
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan media komputer lebih bermakna, 
karena siswa cenderung lebih leluasa dan gambar lebih mudah dipahami  atau foto 
yang disajikan mirip dengan objek yang sesungguhnya. Pada media ini tidak 
diperlukan adanya gerak maupun sentuhan dari siswa sehingga kelompok siswa 
yang memiliki gaya belajar kinestetik cenderung kurang cocok.  
 Pembelajaran dengan media modul kelompok siswa yang memiliki gaya 
belajar visual maupun gaya belajar kinestetik memperoleh rerata yang hampir 
sama, yaitu kelompok gaya belajar kinestetik memperoleh rerata 74.21 sedangkan 
kelompok gaya belajar visual memperoleh rerata 73.76. Pembelajaran dengan 
media modul ditekankan pada kemandirian siswa dan pengembangan aktivitas 
membaca. Objek yang disajikan dalam bentuk gambar atau foto umumnya kurang 
menarik dan cenderung monoton. Karakteristik modul ini tidak memerlukan 
sentuhan, gerak maupun kejelian penglihatan sehingga tidak menunjukkan 
dampak yang berbeda pada kedua kelompok gaya belajar siswa. 
5. Hipotesis Kelima 
 Hipotesis berikut ini untuk mengetahui pengaruh interaksi antara media  
pembelajaran dengan kemampuan memori siswa dinyatakan sebagai berikut H05  
tidak terdapat interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan  
kemampuan memori siswa terhadap prestasi belajar siswa. Sedangkan H15 terdapat 
interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan  kemampuan memori 
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Hasil uji GLM menunjukkan harga p = 0.291> 0,05 yang berarti bahwa 
tidak terdapat interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan  
kemampuan memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa.  
 
             Gambar  4.8.  Grafik Interaksi Media – Kemampuan Memori 
Walaupun tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran dengan 
kemampuan memori,  berdasarkan data tersebut menunjukkan bahwa siswa yang 
memiliki kemampuan memori tinggi  memperoleh rerata prestasi lebih baik 
dibanding kelompok siswa yang memiliki kemampuan memori rendah  apapun 
bentuk media yang digunakan. Kemampuan memori siswa yang tinggi akan 
memacu siswa untuk menggunakannya kembali pada situasi yang berikutnya lebih 
cepat dan mereka juga selalu berusaha untuk memperoleh prestasi lebih baik. 
Berdasarkan tabel 4.7 terlihat bahwa antara penggunaan media pembelajaran dan 
kemampuan memori siswa tidak terjadi interaksi. Namun perolehan rerata prestasi 
kelompok siswa yang menggunakan media pembelajaran dengan komputer dan 
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dibanding dengan penggunaan media modul dengan kemampuan memori rendah 
walaupun tidak menunjukkan perbedaan selisih yang besar. Siswa yang memiliki 
kemampaun memori tinggi cenderung lebih cocok dengan media komputer karena 
karakteristik media ini merangsang peserta didik untuk aktif, tampilan lebih 
menarik dan dapat diulang apabila belum jelas. 
6. Hipotesis Keenam 
 Hubungan antara gaya belajar dan kemampuan memori terhadap prestasi 
belajar dinyatakan dalam bentuk  hipotesis  H06  tidak terdapat interaksi antara 
gaya belajar siswa dan kemampuan  memori belajar siswa terhadap prestasi 
belajar siswa, sedangkan H16  terdapat interaksi antara gaya belajar siswa dan 
kemampuan memori  belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
Uji GLM menunjukkan bahwa antara gaya belajar dan kemampuan 
memori tidak terjadi interaksi dengan diperoleh hasil analisis harga p=0.233. Hal 
ini berarti tidak terdapat interaksi antara gaya belajar siswa dan kemampuan  
memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. 
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Berdasarkan data tersebut siswa yang memiliki kemampuan memori tinggi 
dengan gaya belajar kinestetik maupun visual memperoleh rerata prestasi lebih 
baik dibanding siswa yang kemampuan memorinya rendah. Kelompok siswa yang 
memiliki kemampuan memori tinggi lebih cepat menyimpan informasi yang 
diperoleh kemudian mengungkapkannya kembali pada situasi berikutnya juga 
lebih cepat.  Selain itu kelompok siswa ini lebih terpacu untuk memperoleh 
prestasi yang lebih dibanding yang lain, sehingga apapun gaya belajar yang 
dimiliki tetap berusaha untuk memperoleh hasil prestasi yang lebih baik. 
Rerata tertinggi diperoleh kelompok siswa yang memiliki kemampuan 
memori tinggi dengan gaya belajar visual yaitu 81.04. Hal ini berarti bahwa 
pembelajaran pada materi porifera dan coelenterata lebih cocok bagi siswa dengan 
kemampuan memori tinggi melalui kemampuan penglihatan tanpa harus ada 
gerakan maupun sentuhan. Siswa dengan kemampuan memori tinggi pada 
dasarnya lebih mudah menerima informasi melalui alat indera termasuk dengan 
indera penglihatan melalui tampilan dari komputer. 
7. Hipotesis Ketujuh 
 Hipotesis terakhir dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
pengaruh interaksi antara media pembelajaran melalui  komputer dan modul, gaya 
belajar siswa dan kemampuan memori siswa terhadap prestasi belajar.  H07 tidak 
terdapat interaksi antara media pembelajaran, gaya belajar siswa dan kemampuan 
memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa, sedangkan   H17 terdapat 
interaksi antara media pembelajaran, gaya belajar siswa dan  kemampuan memori 
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Hasil uji GLM menunjukkan harga p=0.927 lebih besar dari 0.05; dapat 
diartikan bahwa antara media pembelajaran, gaya belajar dan kemampuan memori 
tidak terjadi interaksi.  
 
             Gambar  4.10.  Grafik Interaksi Media - Gaya Belajar – Kemampuan Memori 
Berdasarkan data tersebut terlihat bahwa pembelajaran dengan Quantum 
Learning melalui komputer memperoleh prestasi belajar lebih tinggi dibandingkan 
dengan siswa yang pembelajarannya melalui modul. Pembelajaran dengan media 
komputer lebih menarik, lebih bervariasi tampilan gambar dan fotonya sehingga 
lebih bermakna. Kelompok siswa yang memiliki gaya belajar visual memperoleh 
prestasi lebih baik dibanding kelompok siswa yang memiliki gaya belajar 
kinestetik. Berkaitan dengan media yang digunakan yaitu melalui komputer dan 
modul siswa tidak perlu bergerak dan menyentuh, tetapi cukup dengan indera 
penglihatan atau membaca sehingga lebih cocok untuk kelompok siswa dengan  
gaya belajar visual. Kemampuan memori yang tinggi merupakan kemampuan 
memori yang mampu menerima dan menggunakannya suatu informasi lebih cepat 
sehingga kelompok ini memperoleh prestasi lebih baik dibanding kelompok siswa 
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E. Keterbatan Penelitian 
Pada penelitian ini walaupun sudah direncanakan dan dievaluasi sebelum 
dilaksanakan, namun juga tidak terlepas keterbatasan. Adapun beberapa hal yang 
menjadi keterbatasan dalam penelitian ini adalah : 
1. Gaya belajar siswa mestinya ada tiga yaitu gaya belajar visual, kinestetik dan 
auditori. Dalam penelitian ini gaya belajar auditori tidak diteliti, sehingga siswa 
yang memiliki karateristik gaya belajar auditori tidak dapat dianalisis. 
2. Soal tes kognitif yang digunakan   masih kurang mewakili kelima tingkat 
kesukaran yaitu  mudah sekali, mudah, sedang, sukar dan sukar sekali.  
3. Perangkat pembelajaran yang digunakan mengacu pada aturan yang berlaku 
pada saat itu. 
4. Media modul hanya disampaikan saat pembelajaran berlangsung, yang 



























































KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 
 
A.  Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis yang dikemukakan pada BAB IV, dapat 
disimpulkan  pelaksanaan pembelajaran  Biologi dengan Quantum Learning 
melalui media komputer dan modul ditinjau dari gaya belajar dan kemampuan 
memori sebagai berikut : 
1. Pada pembelajaran melalui media berpengaruh signifikan terhadap perolehan 
prestasi belajar siswa. Berdasarkan uji GLM diperoleh rerata melalui media 
komputer siswa memperoleh nilai 79.32, sedangkan melalui media modul 
diperoleh rerata 73.95. Pembelajaran dengan Quantum Learning melalui 
media komputer  berpengaruh signifikan terhadap pencapaian prestasi belajar 
siswa,  karena dalam pembelajaran melalui media komputer siswa dapat 
mengenali objek yang mirip dengan objek yang sesungguhnya. Dengan 
demikian konsep – konsep yang diperoleh menjadi lebih bermakna dan lebih 
melekat dalam diri siswa. 
2. Gaya belajar memiliki pengaruh terhadap prestasi belajar meskipun tidak 
signifikan. Dalam deskripsi statistik siswa yang memiliki gaya belajar 
kinestetik memperoleh rerata prestasi belajar 75.52  dan yang memiliki gaya 
belajar visual memperoleh rerata 77.55. Meskipun rerata yang diperoleh 
siswa pada kedua kelompok tampak berbeda namun setelah diuji melalui 
Analysis  of  Mean  tidak  berpengaruh  secara  signifikan.    Faktor yang 
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mendukung tidak adanya pengaruh gaya belajar terhadap prestasi belajar pada 
materi Porifera dan Coelenterata adalah cakupan materinya sebagian besar 
hidup di perairan laut. Hal ini bagi para pendidik dan siswa merupakan suatu 
masalah  untuk mendapatkan  objek yang sesungguhnya bagi daerah tertentu. 
Oleh karena itu pembelajaran cenderung disajikan dengan gambar secara 
visual atau dengan model tiruan.      
3. Berdasarkan uji Anova dinyatakan  bahwa  kemampuan memori siswa (tinggi 
dan rendah)  memiliki pengaruh yang berbeda terhadap pencapaian prestasi 
belajar  biologi.  
          Kemampuan memori yang tinggi berpengaruh  signifikan terhadap 
pencapaian nilai prestasi siswa dengan perolehan rera ta   79,194 dan 
cenderung lebih baik daripada siswa yang memiliki kemampuan memori 
yang rendah. Sedangkan kemampuan  memori siswa yang   rendah diperoleh 
rerata 74,126. Siswa yang mempunyai kemampuan memori tinggi cenderung 
memiliki rasa ingin tahu yang lebih, belajar dengan penuh percaya diri, 
bertanggungjawab terhadap tugas-tugas, memiliki kecepatan  untuk 
menyimpan informasi tersebut lebih tinggi dan selalu berusaha untuk 
memperoleh prestasi belajar yang lebih baik. Kemampuan kecepatan 
menyimpan informasi dan menggunakannya kembali pada situasi yang 
berikutnya merupakan modal dasar bagi siswa dalam meraih prestasi belajar 
yang lebih baik. 
4. Tidak terdapat interaksi antara media pembelajaran (komputer dan modul) 
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siswa.  Ini dapat dipahami bahwa dalam proses pembelajaran setiap siswa 
memiliki kemampuan untuk beradaptasi terhadap media pembelajaran yang 
diberikan sehingga dari hasil penelitian ini didapatkan data bahwa tidak ada 
interaksi antara gaya belajar siswa dengan media pembelajaran.  
5. Hasil uji GLM menunjukkan harga P = 0.291> 0,05 yang berarti bahwa tidak 
terdapat interaksi antara penggunaan media pembelajaran dengan  
kemampuan memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. Pada 
dasarnya siswa yang memiliki kemampuan memori tinggi mudah beradaptasi 
untuk menggunakan berbagai macam media sehingga cenderung berprestasi 
lebih tinggi dan tidak tergantung pada satu macam media pembelajaran. 
6. Uji GLM menunjukkan bahwa antara gaya belajar dan kemampuan memori 
tidak terjadi interaksi dengan diperoleh hasil analisis harga P=0.233. Hal ini 
berarti tidak terdapat interaksi antara gaya belajar siswa dan kemampuan  
memori belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. Gaya belajar siswa 
sangat dipengaruhi oleh tanggapan terhadap indera, sedangkan kemampuan 
memori tergantung dari kecepatan menerima informasi dan mengungkapkan 
kembali informasi tersebut. 
7. Hasil uji GLM menunjukkan harga P=0.927 lebih besar dari 0.05; dapat 
diartikan bahwa antara media pembelajaran, gaya belajar dan kemampuan 
memori tidak terjadi interaksi. Artinya ketiga faktor tersebut tidak saling 
mempengaruhi, tetapi dapat mempengaruhi terhadap prestasi belajar semakin 


















































 Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan yang diperoleh, penelitian ini 
memberikan implikasi sebagai berikut : 
1. Secara Teori 
Penggunaan media komputer sangat diharapkan digunakan oleh pendidik 
untuk pembelajaran pada kompetensi porifera dan coelenterata. Media 
pembelajaran melalui komputer pada materi porifera dan coelenterata  lebih  
bermakna dibanding melalui modul, karena siswa dapat  mengenali objek yang 
mirip dengan objek yang sesungguhnya. Siswa yang memiliki kemampuan 
memori yang tinggi akan berpengaruh terhadap perolehan prestasi yang lebih 
baik, karena kecepatan menyimpan informasi dan menggunakannya kembali pada 
situasi yang berikutnya lebih cepat merupakan modal dasar bagi siswa dalam 
meraih prestasi belajar yang lebih baik. 
2. Secara Praktis 
 Kesesuaian pemilihan media pembelajaran dan karakteristik materi sangat 
menentukan hasil prestasi belajar, oleh karena itu perlu kecermatan memilih 
media pembelajaran. Kemampuan memori siswa berbeda-beda sehingga 
membawa dampak hasil prestasi pembelajaran juga berbeda, maka untuk 
meningkatkan prestasi siswa perlu adanya pola pemilihan media pembelajaran 
yang berganti-ganti sesuai dengan karakteristik materi dan kondisi gaya belajar 
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C.  Saran 
 Berdasarkan kesimpulan dan implikasi hasil penelitian, sebagai perbaikan 
dan peningkatan dalam pembelajaran biologi sebagai berikut : 
1. Kepada Pengajar 
Materi biologi yang cakupan  materinya sulit didapatkan maka media 
pembelajaran  melalui komputer sangat membantu terutama untuk menunjukkan 
bentuk, anatomi, siklus hidup atau reproduksi. Dengan media komputer objek 
dapat digambar atau foto yang mendekati seperti objek yang sesungguhnya. 
Apabila menggunakan modul usahakan dengan bahasa yang mudah dipahami bila 
perlu objek ditampilkan dengan gambar yang berwarna. Pemilihan media 
pembelajaran  perlu memperhatikan gaya belajar yang dimiliki siswa dan 
kemampuan memori siswa, karena pada umumnya setiap kelas bersifat heterogen. 
Agar pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan efisien perlu 
monitoring terus menerus dengan lembar observasi  oleh siswa maupun guru serta 
juga sangat penting sebelum pendidik menggunakan alat atau media perlu diuji 
coba dulu sehingga lebih cepat diketahui kekurangan dan kelebihannya. 
2. Kepada Peneliti 
  Dalam penelitian perlu dibuat pembanding dengan menggunakan media 
yang  bervariasi, sehingga dapat digunakan sebagai tolok ukur keberhasilan 
penggunaan media yang digunakan dalam penelitian. Hasil penelitian ini dapat 
digunakan sebagai acuan untuk penelitian yang sejenis. Peneliti perlu melakukan 
verifikasi faktor yang akan digunakan dalam penelitian agar kesalahan dapat 
dihindari dan sesuai dengan yang diharapkan. 
